u/zeßeiu ! ' 

__liuo 



ATARI 


DESKTOP 


• Publishing Partner, 

Fleet Street Publisher und 
Timeworks Desktop Publisher 
im Praxistest 


Listings 

• Turtle-Grafik mit GFA-Basic 

• Live: Topspiel für 8 Bit 

• Elektro: Der ST unterStrom 


DM 7,- 
ÖS 56,- 
SF 7 - 


2. Jahrgang 

Juli ’88 


+ XL/XE aktuell 


Big Business 

• Geschäftliche Program 
für 8-Bit-Ataris 


Tastaturen 

• Neue Tasten für den ST 





































8-Bit-PO WER 

Superangebot für die Q-Bit-Atari-Computer 




AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitungsprogramm 
für alle B-Bit-Atari-Computer. 
Komfortable Editorfunktionen, 
Blockoperaticmen, Suchen- 
Ersetzen, Schnellsprünge, Ein¬ 
rücken. Automatischer Zeilen- 
und Seitenumbruch, Blocksatz 
möglich. Formatierte Ausgabe 
In echter 80-Zeichen-Darstellung. 
Mehrzellige Kopf- und Fußtext¬ 
vorgabe, Seitenzählung. 
Druckertreiber können als 
Textfiles frei gestaltet werden. 

Für die gängigen Drucker sind 
bereits fertige Treiberfiles 
vorhanden. Serienbriefe und 
Adressenlisten In Zusammen¬ 
arbeit mit AUSTRO.BASE. 
Grafiken können eingebunden 
werden, bidirektionales 
Softscrolling. Formatierte 


Ausgabe auf Diskette möglich. 
Parameter über Kommandokürzel 
einstellbar. Schriftarten durch 
Invers-Kombinationen. 
ASCII-Wertemgabe möglich. 
Deutsche Umlaute und 8 
werden unterstützt, wahl¬ 
weise mit Standard- oder 
DIN-Tastaturbelegung. Text¬ 
verknüpfung, Fileverkettung, 
Blockspeicherung und Directory- 
Übernahme in den Text smd 
zusätzliche wertvolle Features, 


*H«r »««■* «ln I»' M'!«! ««• IWHII. 1**T- 
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die AUSTRO.TEXT bietet. Ein 
ausführliches deutsches Handbuch 
im stabilen Ringordner wird 
mitgeliefert. 

Preis: 89.- DM 
Bestell-Nr. AT IS 


AUSTRO.BASE 

Die Datenbank für alle 8-Bit-Atari- 
Computer. Leistungsfähige 
Verwaltung für Adressen, 
Bibliotheksbestände, Video- 
cassetten usw. Bis zu 3000 
Datensätze in einer Datei. 

Bis zu 18 Felder meinem Datensatz, 
diealle als Sortierfelder verwendbar 
sind. Freie, unkomplizierte 
Gestaltung von Eingabemasken. 
Feldarten: Text. Geldbetrag, 

Datum, Großbuchstabenfeld. 
Ja-/Neln-Feld, numerisches Feld, 
Zeichenteld, automatisches 
Zähffeld. Automatischer Feldüber¬ 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 
Datensätzen. Ständige Anzeige 
der freien Datenkapazität. 
Änderung der Maskenstruktur 
innerhalb der gewählten 
Satzlänge auch bei einer 
bereits in Benutzung befindlichen 



Datei möglich. 

Zugang zu den 
Daten über 
direktes 
Anspringen 
eines Satzes, 
einfaches 
Blättern oder 
Suchen mit 
Wildcard- 
tunktionen. 

Auswahl für 
Ausgabe mrt Datumsbereichen 
und logischen Verknüpfungen. 
Abspelchem von Ausgabeformaten 
möglich. Summieren oder Mitteln 
von Werten bei Listenausgabe, 
Ordnen von Datensatzgruppen. 
Bilden von Unterdateien und 
Mergen von Sätzen aus einer 
Datenbank in eine andere möglich. 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus¬ 
druck. Listen, Datei-Textf.les. 

In Zusammenarbeit mit AUSTRO 
.TEXT zusätzlich Mailmerging: 
Serienbriefe, Rechnungen, 
professionelle Listengestaltung. 

Em ausführliches deutsches Hand¬ 
buch wird mitgeliefert. 

Preis: 89.- DM 
Bestell-Nr. AT 16 



SOUNDMACHINE 


Vierstimmig, 10 Hüllkurven. Schlagzeug, bis zu 5000 Noten, auch von eigenen Pro¬ 
grammen nutzbar, Eingabe über Tastatur oder Joystick. Mrt Demos auf 2 Disketten¬ 
seiten,. ausführliches Handbuch. ATARI 400 -130 XE. ab 48 K 

Best-Nr. AT 1 29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH 


Bauanleitungen, Ustmgs. Tips & Tricks. 
hältlichl 

Best.-Nr. AT 3 

DIE HEXENKÜCHE 


75 Selten DIN A4, nicht im Buchhandel er- 

29.-DM 


Aufschlußreich für EirVAussteiger und Profis gleichermaßen Tips & Tricks, Kniffe. 

als r ” . 


Drehs etc. Maschinensprache-Programme 
scr-ön an (und Sie auch)! 

Best.-Nr. AT 4 

DISK ZU HEXENKÜCHE 


: Ustmgs. Tumeö Ihren Atar, ganz 

29.80 DM 


Damit kann man viel Zeit sparen. 

Best.-Nr. AT 5 

ATMAS II 


19.80 DM 


8K Quelitext in 4 Sekunden assembtert! Erzeugung von Bitdschirmcodc. Full- 
Screen-Editor, scrollt in beide Richtungen, integrierter Monitor. 50seltiges Hand¬ 
buch und Disk im Ringordner. ATARI 400 -130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 


DESIGN MASTER_ 

y Bedienung über Fenster-Technik. Auflösung 320 • 192 Punkte. Fadenkreuz, Maß- 
stabsgitler erVausblendbar. 2 Screens gleichzeitig, über 122 000 Pinkte im Dlrekt- 
zugrift, über 100 verschiedene Schriften, Hardcopy für fast aüe Matrix-Drucker (ab 8 
Nadeln), Ausdruck in verschiedenen Größen möglich, ausführliche deutsche Aniei- 
tung. ATARI 600 XL (64 K) 1800 XL/ 130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


DAS ASSEMBLERBUCH_ 

r Klare Einblicke n Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502, in Program¬ 
mierung der Custom-Chlps, »layer-Missile-Grafik und lnterrupt-Tecfv*an. Listings 
lür ATMAS II Assembler, 196 Seiten DIN A5. 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 


MASIC 


D« Programmersprache speziell für Mus* und Sound 1 Es gibt für die tonen Ataris 
nichts Besseres 


Best.-Nr. AT 12 49.-DM 


SCANTRONIC_ 

r Em Scanner, der mittels Drucker Bildvortagen aut den Bildschirm bongt. Inkl. Mai- 
programm Classic Pamter. damrt Sie die Bilder bearbeiten können. (Turbo-Baslc er¬ 
fordert.) 

Best.-Nr. AT 14 59.- DM 


ATMAS TOOLBOX_ 

y Rachenroutren.l/0-Makros. Custoimzer, Fast circle. Scrolling i/>d noch einiges 
mehr. Auf Diskette mrt Anleitung dasebst. ATARI 400 -130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr.AT7 19.80 DM 


MONITOR XL 


Verknüpft Base-Programme mi: Mcodc-Routinon: eingeben, korrigieren, listen. 
Single-Step. Disk laden.'spechem, Orectory-Anzeige, oeutsebe Fehfemteldunge' 
auch für Basic und DOS. Der Basc-Specnerptatz bleibt unberührt. Anleitung und 
Disk. ATARI 600 XL (64 K)/ 800 XL/130 XE 


Best.-Nr. AT 8 



Rätz-EberHR 


19.80 DM 




































philgerma 

Unser Service endet nicht 
an der Ladentür. 

Auch bei Versandbestellung 
garantieren wir Ihnen unsere 
volle Unterstützung. 


Sprachen 

Lottlce C (MCC) 

298- 

MCC Assembler (Metocomco) 

168.- 

MCC Pascal 2 (Metocomo) 

248- 

Pro Pascal (Prospero) 

248.- 

Pro Fortran 77 (Prospero) 

378,- 

Modula 2 Standard (TDI) 

248.- 

Modula 2 Developer (TDI) 

398,- 

Omikron Basic Interpreter 

178,- 

Omikron Basic Compiler 

178,- 

AC Fortran 77 (absotl) 

448,- 

True Basic Interp./Comp. 

248,- 

IDW Baste Afori Basic Comp. 

98,- 

GFA Basic Interpreter 

98,- 

SFA Basic Compiler 

98,- 

OS9 Betriebssystem mit Compilern 


für C. Base, Pascal, Assembler + 


Tab. keik, Textverarb. u. Datenbank 

1598- 

Text 

Starwriter ST dt. Textverarbeitung 

198,- 

Ist Word plus deutsch 

198,- 

Ist proportional 

88,- 

Business 

Fibuman F, kompl. Finanzbuchhltg 

768,- 

K-Spread 2, fab. kalk. 

228,- 

K-Graph 2 Gratik. + Statistik 

148,- 

K-Comm 2 ferminalprogramm 

148,- 

dBMAN Datenbank deutsch 

399,- 

BASrCALC Tabefenkolk dt 

78,- 

AHJ-Backup Harddisksicherung 

78,- 

PC-Ditto MS-DOS-Software-Emutator 


f. SW- u. Fortxnonitore 

198,- 

Grafik 

Dürer, universelles Grafik-, Mal- u. 


Zeichenprogromm 

78- 

CADproject Konsfrukfionsprogr, dt. 

298.- 

CADproject Voliv m. Plottertreiber 


u.volloutomat, Bemaßung 

798,- 

CADproject Demo m. Handbuch 

15- 

Spiele 

Psion Chess 

69,- 

Fllght II Flugsimulator SW u Farbe 

119,- 

Bubble Bobble 

59,- 

Star Trek 

49.- 

Hardware 

Doppellautwerk kombiniert 


3.5" mit 5.25" 

698,- 

Doppellautwerk. 3.5", 2 x 720 KB 

648,- 

Einzellaufwerk. 5.25", 40/80 Spuren 

448,- 

10 Disketten. 3.5“. 2DD, no name 

29.- 

Bel Bestellungen unter DM 200- betrögt 

derVersandkostenanteil DM4.80. 

Nachnahme DM 3.20. 


Ins Ausland liefern wir nur gegen Vtxkasse 

(Überweisung oder Euroscheck). 

Telefonische Bestellannahme und 

Hotline-Service: 089/281228 


von Mo-Fr 9.00 - 18.30 Uhr 


Sa 10.00-14,00 Uhr 


Preis- bzw Händlerllsten anfordem bei 

philgerma 

Barerstr. 32 • 8000 München 2 

TEL. 089-281228 



H aben Sie schon einmal vom 
"papierlosen Büro" gehört? 
Damit war gemeint, daß an¬ 
gesichts der Verbreitung der Com¬ 
puter auf den Schreibtischen die 
Information nicht mehr auf Papier 
geschrieben werden würde. Viel¬ 
mehr sollte sie auf Datenträgern 
gespeichert, in Datenleitungen 
transportiert und auf Datensicht¬ 
geräten gelesen werden. Die Ord¬ 
ner sollten durch Festplatten er¬ 
setzt werden und statt überquellen¬ 
der Aktenkörbchen hätte ein Bild¬ 
schirm den Schreibtisch geziert. 

I nzwischen ist diese papierlose 
Wunschvorstellung ein bißchen 
außer Mode geraten. Die Ent¬ 
deckung, daß der Computer auch 
dazu nütze sein kann. Ansehnli¬ 
ches (oder was dafür gehalten 
wird) zu Papierzu bringen, brachte 
die Wende. In den USA wurde so¬ 
gar behauptet, daß mit dieser Ent¬ 
deckung überhaupt erst eine sinn¬ 
volle Anwendung für die überall 
herumstehenden Computer gefun¬ 
den worden sei. Die Rede ist natür¬ 
lich von Desktop Publishing, der 
Druckerei für jedermann. 

D ie Profis aus dem grafischen 
Gewerbe sprechen mit einer 
gewissen Häme von einer 
"DTP-Hcimwerkerbewegung” und 
das natürlich insofern zurecht, da 
die Heimwerker, ob sie nun ihr 
Wohnzimmer tapezieren oder den 
Vergaser wechseln, das Geschäft 
dieser Profis betreiben. Anderer¬ 
seits besteht die Frage, was ein 
DTP-Heimwerker eigentlich ba¬ 
steln soll, außer einer Einladung 
zum Skatabend oder einer Fami¬ 
lienzeitung. Dennoch erscheinen 
bereits die ersten Veröffentlichun¬ 
gen nach dem Motto "Jetzt helfe ich 
mir selbst”, wo erklärt wird, was ei¬ 
ne Senfe ist und wie die Titelseite 
der Schülerzeitung grafisch zu ge¬ 
stalten ist. 


ALT¬ 

PAPIER 

9 

■ 

A ber das ist nicht der wesentli¬ 
che Bereich, in dem Desk¬ 
top Publishing mit dem PC 
gemacht wird. Wer sich aufmerk¬ 
sam durch die Papierberge wühlt, 
wird mit DTP-Produkten konfron¬ 
tiert. Die Bücher beispielsweise, 
die mit DTP zusammengestellt 
werden, kommen oft auch selbst 
aus dem Laserdrucker, und es be¬ 
darf keiner großen Fachkenntnis, 
das auch zu sehen. Jenseits ihres 
Wertes als Anschauungsbeispiele 
geht die mindere Oualität auf Ko¬ 
sten des Käufers, der diese Bücher 
ja lesen still. 


N atürlich steht Desktop 
Publishing erst am Anfang, 
sowohl was Oualität, vor al¬ 
lem aber was die Verbreitung be¬ 
trifft. Noch geht, wer etwas zu ver¬ 
öffentlichen hat, meist in die Druk- 
kerei. zumal die Bundesrepublik, 
was die Verbreitung von Compu¬ 
tern betrifft, nicht gerade an füh¬ 
render Stelle steht. Aber stellen 
Sie sich vor, die Computer verbrei¬ 
ten sich weiter, die Laserdrucker 
werden noch preiswerter und die 
DTP-Programme funktionieren! 



Robert Kaltenbrunn 
(Redakteur) 
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Echtzeituhr • Schulsoftware Druckerstander • Cross-Assembler ■ 6-15 

GKSGRAL Kop»erei AudioVideo 86 Münchener Elektronik-Börse Neues aus 
USA Aktienverwaltung Preissenkung • ST Drucker-lntertace Geschaftspro- 
gramme für 8 Bit Banktranafer Arztabrechnung Assembler-Nachschlagewerk 
Schnittstellenwandler • CRAFT • Datensicherung • Neue Joysticks • KAO-Drsketten 


| DESKTOP PUBLISHING 


Vom Matrixdrucker zum Laserbelichter 

Was soll Desktop Publishing? 

16 

Fleet Street Publisher 

Ein Programm Im neuen Gewand 

19 

Timeworks Desktop Publisher 

Stark, anpassungsfähig und mit klemon Macken 

22 

Bücher zum Thema 

26 

Publishing Partner 

Ein Programm aus England hat Schwierigkeiten mit Deutsch 

28 


BERICHT 


Rosa Welten in Btx 89 

Hier gibt es recht nur Btx-Software, sondern auch Pubs und Liebesbars 


Desktop 
Publishing 

Nach den Fortschritten be 
Text- und Grafikprogram¬ 
men, der besseren Monitor- 
Auflösung, einer weiterent¬ 
wickelten Drucktechnik unc 
der Steigerung der Arbeits¬ 
geschwindigkeit bei Com¬ 
putern war es eigentlich nur 
das Zusammenbringen die¬ 
ser Komponenten, was 
Desktop Publishing auf den 
Weg brachte. Der Atari ST 
verfügt über alle diese Qualitäten von Haus aus, so daß er 
fürDTP-Anwendungen prädestiniert ist. Für die Bildschirm¬ 
darstellung steht mit GEM ein hervorragendes Hilfsmittel 
zur Verfügung und für die Druckausgabe hat Atari den La¬ 
serdrucker. Deshalb werden gerade für den ST viele Pro¬ 
gramme angeboten, die unter dieser neuen Flagge segeln. 
Drei haben wir getestet, um zu sehen, ob sie halten, was 
Desktop Publishing verspricht. 




Es muß nicht unbedingt eine Original-IBM-Tastatur sein. Aber 
wer seiner ST-Tastatur müde ist, hat die Möglichkeit, mit 
marktüblichen Standardtastaturen aufzurüsten. Einige Mög¬ 
lichkeiten zeigen wir auf den Seiten 94-102. 


[TESTS 1 

Wertpapierassistent 

Spekulation mit dem 8-Bit-Atan 

27 

Neue Tasten am ST 

Drei Systeme lür Fremdtastaturen im Test 

94 

Disk Dumper 

8-Bit-Diskettenmonitor mit neuem Konzept 

103 


TIPS UND TRICKS 


Zwei externe Laufwerke am Mega ST 

Kleine Bauanleitung tür mehr Massenspeicher 

40 

Update zum Viren-Doktor 

Mit diesen Verbesserungen wird der Virenkiller noch effektiver 

41 

Stand by me 

Ein neues Stück mit raffiniertem Sound für Atan XL7XE 

55 



PUBUSHER 

ST«sbp- 



Layout 

Ansicht Schrift Fori 

s Köpfe 

Club-Quiz 

Toner 

1 


oifieta 

ich ohne Feuer Ober feuer- 

der o 


uehrtronn Ralf 

racher 


Llosser sp«cht 

Sto auf d» fm od«r Eakoffiitaoti* 


P 





as Ae Kau Sie 
£U tSch van 
eiuaijrncltem? 
•Juders Ostiler 
streu ist »ehr. 





"Publishing Partner", "Fleet Street Publisher" und "Tlmeworks 
Desktop Publisher" sind drei DTP-Programme, mit denen man 
auch ohne Mega ST und Laserdrucker zu Ergebnissen kommt. 
Wie diese aussehen, zeigen wir auf den Seiten Iß bis 31. 
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JULI ’88 



"Live” einmal nicht als mehr oder weniger lehrreiche Simula¬ 
tion, sondern als spannendes Spiel. Das ist die Idee, die hinter 
dem gleichnamigen Spiel für B-Bit-Ataris steckt Damit der Un¬ 
terhaltungswert steigt, ist das Spiel für zwei Joysticks konzi¬ 
piert (Seite 64 bis 67). 



Wer Btx zum Gähnen findet, kann sich von uns eines Besseren 
belehren lassen. Wir zeigen nicht nur, wie man seinen ST zum 
Btz-Terminal macht, sondern auch, welch faszinierende Welten 
sich in Btx auftun können, Jenseits von Fahrplanauskünften und 
Überweisungsaufträgen. Lesen Sie dazu Seite 89 bis 93. 


PROGRAMME 

Elektro 

ln diesem Spiel setzen Sie den ST unter Strom 

60 

Live 

Die bekannte Simulation als Spiel für die 8-Bil-Ataris und zwei Joysticks 

64 

Turtle-Grafik 

Turtlen Sie unter GFA-8as*c mit unseren Grafikroutinen 

68 

SERIEN 

Jetzt wird gespielt 

Der Adventure-Editor wird in dieser Folge um den wichtigen Parser ergänzt 

32 

Assemblerecke für 8 Bit 

Interrupts für den kreativen Programmierer 

42 

S.A.M. 

47 

Mit MEMOBOX kommt die Dateiverwaltung zum integrierten Programm hinzu 


ST-Assemblerecke 

Die Systemvanablen des ST-TOS 

52 

GAMES 

Terra mex 

108 

Winter Olympiade ’88 

108 

Skyblaster 

109 

Ikari Warrior 

110 

Street Gang 

111 

Herbert 

112 

Giana Sisters 

112 

Eye 

113 

Dark Castle 

114 

Mail Order Monsters 

114 

Rolling Thunder 

115 


Die Arche des Captain Blood 118 



Turtle-Grafik war bisher der wesentliche Bestandteil der Pro¬ 
grammiersprache LOGO. Jetzt steht sie auch unter GFA-Baslc 
zur Verfügung. Mit den Routinen in diesem Heft kann diese fas¬ 
zinierende Art der Grafikprogrammierung für eigene Program¬ 
me nutzbar gemacht werden (Seite 68 bis 73). 


Silicon Warrior 119 


LESERECKE 


Leserfragen_76 

Kleinanzeigen 85 

Games Guide 105 

Mit Hilfen für gestrandete Adventure-Helden und einer Karte für "Joe Blade" 

Top Ten 106 


RUBRIKEN 


Buchbes prechungen _ 81 

Bezugsquellen _ 83 

Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 120 


ATARI magaxin 7/88 


5 


























































































MARKT 


ß O /f IC 0 

~ Echtzeituhr 
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Für Individualisten: GOMICO-Echtzeituhr mit handgemalten 
Zahlen 


Echtzeituhr 

Für den ST gibt es mittlerwei¬ 
le Uhren aller Art, von der Soft¬ 
ware-Lösung, bei der man nach 
jedem Ncustart die Uhrzcit wie¬ 
der einstellen muß, über hard¬ 
waremäßige Einbaumodelle bis 
hin zu Modulen, die in den 
ROM-Port geschoben werden. 
Zur letzten Kategorie gehört 
auch die Gornico Echtzcituhr, 
die uns vor kurzem auf den 
Tisch kam. Dabei handelt es 
sich um ein kleines, graues Käst¬ 
chen, das - wie schon gesagt - 
den ROM-Port des ST belegt. 
Im Inneren sorgt ein Akku da¬ 
für, daß die Uhr auch bei ausge- 
schaltctcm Rechner weiter- 
läuft. Rund sechs Monate bleibt 
die Uhrzeit gespeichert. Wann 
immer der ST in Betrieb ist, 
wird der Akku wieder aufgela¬ 
den. DakaumeinComputcrbc- 
nuizcr nur alle sechs Monate 
seine Maschine einschaltct, ist 
der Erhalt der Speicherung 
wohl dauerhaft gewährleistet. 


TOPANGEBOTE 

Software für Atari XL/XE 


Atan-Socebar 28.- 

MdaQJti.r* 10,_ 

Baal gr*«t Mccse Del. 4980 

CcfcMau® ■>«*•* 4.0 59 90 

Fflt* der 8orröerfcllar 19- 

Intft'PHtkriatf Korane 38,90 


U»«*n g»oar » Pf Rückporto 

COMPYSOFT 

AJf««an:Jor ♦ Kari-H«»r\r Schm«t 
KKcatraC« 32,6060 OffenbocM-U 


Durch ein Programm im Au¬ 
to-Ordner wird die Atari-eigene 
Uhr bei jedem Boot-Vorgang 
automatisch eingestellt. Sie 
müssen dies also nieht manuell 
erledigen. 


Ein besonderer Gag wird 
über ein separates Programm 
ermöglicht. Dort kann der An¬ 
wender die Ziffern 0 bis 9, einen 
Punkt und einen Doppelpunkt 
mit der Maus per Hand malen. 
Diese grafische Darstellung 
wird danach auf dem Monitor 
verwendet, um Datum und 
Uhrzcit anzuzeigen. Damit bie¬ 
tet diese Echtzcituhr etwas 
mehr als andere Modelle. Wer 
darauf Wert legt, ist bei Gornico 
gut beraten. Der Preis für diese 
Uhr beträgt 89 DM. 

Goltlbach &. Miksch GmbH 
Bahnhofstr. 1 
8782 KarKtudt 2 

Software für den 
Schulunterricht 

Unter dem Namen Lern Part¬ 
ner soll zukünftig Lern-Soft- 
ware für verschiedene Ausbil- 
dungsgebictc angeboten wer¬ 
den. Dabei handelt es sich so¬ 
wohl um sclbstentwickcltc Pro¬ 
gramme als auch um ausländi¬ 
sche Produkte, die man in Ver¬ 
trieb nehmen will. 

Zunächst will LernPartncr 
die Generalvertretung von 
LCL-Software in Deutschland 
wahrnehmen. LCL. ein engli¬ 
sches Unternehmen, vertreibt 
schon seit einiger Zeit seine 
"Micro"-Serie, eine Reihe 
meist auf den Schulunterricht 
abzielender "Educational Soft¬ 
ware”. Zudem wird LemPart- 
ner den Händler-Exlusiv-Ver¬ 
trieb von Heureka-Tcachware 
wahmchmen, einer ebenfalls 
bereits eingeführten I^rn-Soft- 
warc-Serie, die sich inzwischen 


bewährt hat. Selbstverständlich 
werden deutsche Versionen an¬ 
geboten. Darüber hinaus will 
LcmPartner auch auf Anfrage 
Lernprogramme anderer Her¬ 
steller liefern. Vor allem sollen 
grundsätzlich nur gute und ef¬ 
fektive Projekte ins Angebot 
aufgenommen werden. Die 
Themen reichen dabei von 
Fremdsprachen bis zu Aku¬ 
punktur. 

Neu im Angebot ist auch das 
ST-Programm "Länder dieser 
Erde”. Es zeigt recht anschau¬ 
lich die Umrisse der jeweiligen 
Länder eines Kontinents und 
fragt nach den I.ändernamen. 
Die Lösung wird nach Eingabe 
der jeweiligen Antwort be- 
kanntgegeben. Am Schluß zieht 
das Programm eine Leistungsbi¬ 
lanz. "Länder dieser Erde” wird 
in Versionen für Atari ST, Ami- 
ga, C64/C128 und MS-DOS an¬ 
geboten, ist nicht kopierge¬ 
schützt und kostet ca. 39.- DM. 

LemPartner 
Jahnstr. 9/1 
7535 Königsbach-Stcin 
Tel. 07232/4293 

Druckerständer 

Eigentlich müßte zu den mei¬ 
sten Tischdruckem auch ein 
entsprechender Untersatz ge¬ 
hören. Meistens hat man weder 
ein spezielles Möbelstück für 
Peripheriegeräte, noch ist der 
Drucker so funktionell konstru¬ 
iert, daß er die Endlospapier- 
Verarbeitung platzsparend erle¬ 
digt . Auf der Tischfläche ist oh¬ 


nehin der Freiraum meist knapp 
bemessen. Da kommt ein funk¬ 
tioneller Untersatz für den Prin¬ 
tergerade recht! 

Ein holländisches Unterneh¬ 
men bietet jetzt preiswerte 
Druckerständer an. Diese Un¬ 
tersätze aus 6 mm starkem Ple¬ 
xiglas sehen elegant aus und 
sind in ihren Maßen so gehalten, 
daß man sie für die meisten der 
gängigen Tischdrucker verwen¬ 
den kann. Vorteile ergeben sich 
vor allem durch die platzsparen¬ 
de und geordnete Unterbrin¬ 
gung des Papiers. Je nach An¬ 
wendung sind die unter dem 
Markennamen Handy-Kap/ 
Unistand geführten Drucker¬ 
ständer in zwei Höhen erhält- 
,lich: für Stapclhöhen von 400 
oder 700 Blatt. Für besonders 
große Printer ist auch eine grö¬ 
ßere Version im Angebot. Die 
•Preise bewegen sich zwischen 
.22.50 und 27.50 DM. Eine eben¬ 
falls erhältliche PVC-Ausfüh- 
rung kostet ca. 19.- DM. 

Der niederländische Herstel¬ 
ler bietet noch weitere ideenrei¬ 
che Lösungen für die ED V-Pra- 
xis - vornehmlich aus Kunst¬ 
stoff. Dazu gehören Siaub- 
schutzhaubcn, CPU- und Moni¬ 
torständer, Abdeckungen, Un- 
tersätzc und auch eine antistati¬ 
sche Mausunterlage. Der Ver- 
Iricb erfolgt in Deutschland an 
Händler und Endverbraucher 
über die Niederlassung in Kle¬ 
ve. 

TSS Handic Plastics KG 
Jahnstr. 10 
4190 Kleve 
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Cross- 

Assembler 

Shamrock Software Mün¬ 
chen bietet einen neuen Cross- 
Assembler an. mit dessen Hilfe 
man über den Atari ST insbe¬ 
sondere Steuerungsanwendun¬ 
gen auf der Basis von Einplati- 
nen-Computcrn programmie¬ 
ren kann. Dazu wird lediglich 
noch ein ASCII-Texteditor 
(z.B. "Ist Word") benötigt 
Das Programm A51/ST kostet 
198.-DM. Escrlaubtdic Erzeu¬ 
gung von Objcctcode für die 
Prozessorfamilie 8051/8052 von 
Intel. Außerdem ist es Source- 
eode-kompatibel zur Intel-Syn- 
tax und generiert direkt den 
EPROM-fähigcn Objectcode. 

Das Programm ist eine preis¬ 
werte Alternative zu aufwendi 
gen 8051-Entwicklungssyste 
men oder den erheblich teure¬ 
ren Softwaretools der Prozes¬ 
sorhersteller. 

Shamrock Software Vcrtricbs-ümbll 
Karlstraßc 35 
WXX) München 2 

L. Seifen 

GKSGRAL 


Hier handelt es sich um eine 
industriemäßig erstellte, Irans 
portable Implementierung des 
Grafischen Kemsystcms gemäß 
DIN/ISO-Standard von 1985. 
Dies ist die Ausgangsbasis für 
einfache grafische Darstellun¬ 
gen wie auch hochinteraktive 
Anwendungen. GKSGRAL7.4 
erhielt im Februar 1986 das 
Zertifikat "normkonform". 
GKSGRAL ist also ein Grafik¬ 
system, das. ähnlich den GEM- 
Metafiles, für die verschieden¬ 
sten Rechner erhältlich ist. Es 
befindet sich somit auf dem be¬ 
sten Wege, ein Standard zu wer¬ 
den. 

GKSGRAL benötigt einen 
Atari ST mit mindestens 1 MBy¬ 
te RAM und Harddisk ab 10 
MByte sowie einen SW-Bild- 
schirm. Schon das GKSGRAL- 
Kcrnsystem kostet mit 2050.- 
DM mehr als eine kleine ST- 
Komplettanlage und ist damit 
cindeutigauf professionelle An¬ 
wender ausgerichtet. Weiter 
sind ein Picturc-Editor (3300.- 


DM),ein Symboleditor (3300.- 
DM) und ein Formel-Design- 
Systcm (7520.- DM) erhältlich. 

SCO GmbH 
Hessenweg 4 
6600 Saarbrücken 3 


Kopierer mit 
bipolarem 
Kontakt- 
Bildsensor 


In einem für solche Geräte 
völlig außergewöhnlichen De¬ 
sign präsentiert sich der Perso¬ 
nal-Kopierer FN-P300. Mo¬ 
dernste Kopiertechnik ermög¬ 
lichte die ungewöhnlich flache 
Bauweise mit dem Effekt bester 
Transportierbarkeit. Das Gerät 
wiegt weniger als 6 kg und ist da¬ 
mit der weltweit leichteste Ko¬ 
pierer für DIN A4. Am heraus¬ 
klappbaren Handgriff läßt er 
sich problemlos an unterschied¬ 
liche Einsatzplätze transportie¬ 
ren. Seine Abmessungen von 
367 mm x 405 mm x 120 mm (B 
x T x H) machen ihn zum idea¬ 
len Partner für zu Hause, für 
kleine Büros, aber auch für un¬ 
terwegs. Er kopiert alles, von 
der Visitenkarte bis zu D1N-A4- 
Vorlagen. 

Als Kopierverfahren wird das 
Thermotransfer-Prinzip ange¬ 
wandt. Weil es nur eine kurze 
Warmlaufzcit von weniger als 1 
Sekunde benötigt, kann man 
mit der Arbeit sofort beginnen. 
Dicerste DIN-A4-Kopie dauert 
13 Sekunden. Wahlmöglichkei¬ 
ten erlauben einfachere Editier¬ 
funktionen. 

Zusätzlich sind auch farbige 
Kopien möglich. Die eingebau¬ 
te Sparfunktion bietet effizien¬ 
tes Arbeiten auch bei kleineren 
Formaten und Buchkopien. Für 
das Abtastverfahren wird ein bi¬ 
polarer Bildsensor verwendet. 
Der FN-P300 ist die neueste 
Entwicklung auf dem wachsen¬ 
den Markt der Personal-Kopie¬ 
rer. Er bietet hohe Qualität bei 
leichter Bedienung und einem 
Minimum an Wartung. 

Panasonic Deutschland GmbH 
Winsbergnng 15 
2000 Hamburg 54 



AudioVideo 88 

Die Bereiche HiFi bis High 
End, Video und Computer, Sa¬ 
telliten sowie mobile Kommuni¬ 
kation zählen zu den herausra¬ 
genden Schwerpunkten auf der 
AudioVideo 88. Die Messe fin¬ 
det vom 26. August bis 1. Sep¬ 
tember 1988 in Düsseldorf statt. 

Auf dem Ausstellungsgelän¬ 
de, in Informationszentren und 
in Workshops werden für Ver¬ 
braucher und Fachbcsuchcrdie 
aktuellen Themen der Informa¬ 
tions- und Kommunikations- 
clektronik aufbereitet. In einer 
Video- und Computer-Schau 
können die Verbraucher die 
handlichen Camcorder selbst 
einsetzen und den Computer 
nutzen lernen. Das Interesse an 
High-End-Produktcn wird im 
HiFi-Teil akustisch und visuell 


BRANDNEU! 

Für alle ST-Rechner 

1200 Grafiken für alle 
Formate, z.B. Signum2 

Brandneue 

Zeichensätze für Signum, 
keine Sifoxüt 

► 100 Grafiken 13.- DM 

► 1000 Grafiken 123.-DM 

► Zeichensätze ab 10.-DM 


Info * Demos anlofdem 

Fa. CompTec 

Tel. 05883/1325, 

OT Kriwitz Nr. 12,3131 Lemgow 


geweckt und vergrößert. Und 
daß die Elektronik im Auto 
nicht beim guten Klang aufhört, 
will die Ausstellung der Unter- 
haltungs- und Kommunika¬ 
tionselektronik rund um das 
Auto demonstrieren. 

Das Messeangebot sicht 
ebenfalls Spczialvcranstaltun- 
gen fürden Radio- und Fernsch- 
Fachhandel sowie für Pädago¬ 
gen und Medienexperten vor. 

Düsseldorfer Messegesellschaft mbll 
Stock um« Kirchstraßc 61 
4000 Düsseldorf 30 
Tel. 0211/4560-01 


Münchner 

Elektronik-Börse 

Nachdem sich auch die letzte 
Münchner Elektronik-Börse 
am 8. Mai großer Beliebtheit er¬ 
freute, wird sic vom gleichen 
Veranstalter am Sonntag, dem 
20. November 1988, erneut 
durchgeführt. Von 11 bis 17 Uhr 
findet dann wieder im Salvator¬ 
keller am Nockherberg eine 
Verkaufsausstellung für Micro- 
computer. Fernseher, Hi-Fi und 
Funkausrüstung statt. Ergänzt 
wird sie durch eine Second- 
hand-Börse, einen elektroni¬ 
schen Flohmarkt. 

Weitere Informationen sind 
erhältlich bei: 

Eduard Welsch 
Bereitcrangcr 4 
ÄXX) München 90 
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Neues aus 
den Staaten 

Nach mchrals 15 000 verkauf¬ 
ten Happy-Erweiterungen für 
die Laufwerke 1050 und 810 
kommt Happy Computing mit 
einem neuen Produkt auf den 
Markt, der "Discovery Cartrid¬ 
ge” für den Atari ST. Mit dem 
Discovcry-System erweitern 
sich die Fähigkeiten des 16-Bit- 
Systems bezüglich des Anspre¬ 
chens der Diskcttenstation(cn) 
erheblich. Im Vordergrund 
steht bei diesem Modul, wie 
auch bei der bekannten 8-Bit- 
Happy-F,rweiterung. die Fähig¬ 
keit, auch geschützte Software 
zu kopieren. Das Discovery-Sy- 
stem erkennt und kopiert, so¬ 
fern die entsprechenden Lauf¬ 
werke angeschlossen sind, alle 
Diskettenformate. Der Einbau 
der Cartridge erfordert nicht 
das Öffnen des Geräts. Sie wird 
einfach in den Modul-Port ge¬ 
steckt und ist dann funktionsbe¬ 
reit. 

I lappv Computing Inc. 

P O. Box 1268 
Morgan Hill. CA 95037 
USA 

Programm für 
Aktienanleger 

Nicht nur reiche Leute oder 
Banken und Unternehmen sind 
für die Geldanlage in Aktien 
prädestiniert. Modernere Han- 
delsverfahrcn und eine logische 
"Mischkalkulation” sprechen 
durchaus dafür, einen Teil der 
Ersparnisse auch als Normal¬ 
verbraucher in Wertpapieren 
anzulegen. Doch welche soll 
man nehmen? 

Ein informatives, aber auch 
zur Verwaltung und Überwa¬ 
chung derartiger Geschäfte ge¬ 
eignetes ST-Programm bietet 
hier Hilfestellung, das auch dem 
spekulativen Anleger gerecht 
wird. Hinter dem Namen "Ja¬ 
mes" verbirgt sich eine umfas¬ 
sende Dcpotverwaltung und 
Aktienanalyse, wie sie sonst al¬ 
lenfalls in Fachkreisen ge¬ 
bräuchlich ist. So wird eigen¬ 
ständig das Kursvcrhalten des 


Dollars sowie des Dow-Jones- 
und FAZ-Index analysiert. Für 
die Einzelanalyse werden von 
allen in Frage kommenden Un¬ 
ternehmen die relevanten Eck- 
daten und Kurscntwicklungs- 
Kennzahlcn bereitgehalten. 

Auch Daten zum Goldpreis, 
ECU, Dollar. Dow Jones und 
FA7. können ständig abgerufen 
werden. Die Beurteilung des 
Gesamtmarktes sowie der Ein- 
zclaktie wird durch Auflisten 
von Renditenrclationcn, OVB/ 
OVS-Rclationen, %-Relatio- 
nen und Beta-Relationen ge¬ 
stärkt. 

Die technische Analyse fiel 
bei "James” sehr umfangreich 
aus. So sind nicht nur verschie¬ 
dene Tagesschnitt-Analysen 
(38,100 und 200Tage),sondern 
auch wichtige Chart-Techniken 
wie Point & FJgurc-Chart, Vo¬ 
lumen-Chart und OVB/OVS- 
Chart eingebaut. Die Analyse 
wird durch Beta-Faktor und 2 
Trendbestätigungsindikatoren 
sowie eine ausgeprägte Zoom- 
Funktion abgerundet. "James" 
bietet ein absolutes Novum. 
Das Programm ist nämlich in 
der Lage, Vorhersagen zu tref¬ 
fen. Es beurteilt alle Wertpapie¬ 
re und spricht für die lukrativ¬ 
sten Aktien eine Kaufempfeh¬ 
lung aus. 

"James" verarbeitet eine un¬ 
begrenzte Zahl von Wertpapie¬ 
ren. Auch ist die Möglichkeit 
zur grafischen Darstellung der 
Kurse Uber einen Zeitraum von 
drei Jahren bis zu einem Monat 
vorhanden. Eigene Dateien 
und Programme sind zudem cr- 
stellbar und mit "James" zusam¬ 
men anwendbar. Aber auch die 
recht großzügig ausgefallene 
Depotverwaltung bietet mit 
vierfacher Kontcnverwaltung, 
Dividendenkonto, der Erfas¬ 
sungaller Nebenkosten, Depot- 
auszügen und betriebswirt¬ 
schaftlicher Auswertung eini¬ 
ges. 

Zum Service des Software- 
Vertriebs von "James" gehört 
nicht nur ein umfangreicher 
Diskettenserviec, sondern auch 
der Zugriff auf eine Datenbank 
mit den Daten von etwa 3000 
Wertpapieren. Das Programm 
selbst wurde von professionel¬ 


len Anlegern entwickelt. Des¬ 
halb bietet auch das Handbuch 
neben einer ausführlichen An¬ 
leitung viele Tips und Tricks zur 
Geldanlage an der Börse mit 
den jeweiligen Analysen. Beim 
Kauf von "James" (Preis: 298.- 
DM) werden übrigens die aktu¬ 
ellen Daten von 40 Wertpapie¬ 
ren mitgeliefert. Eine PC-Ver¬ 
sion ist in Vorbereitung. 

IFA-Köln 
Gutcnbcrgsir. 73 
5000 Köln 30 
Tel. 0221/520428 


ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

Software aus 

BRD / USA / Kanada für alle 
Anwendungsbereiche 

Disk . 5.50 DM 

Katalog argen 1.30 OM In Briefmarken bei: 


Heinz-Jürgen Grünert 

Sfc»iaHyn5tcincr Straf!* «6 6060 OfTcntMch.’M. 


Preissenkung 

Die Bavaria-Soft Datentech¬ 
nik GmbH hat zur CeBIT 88 die 
Preise der Atari-ST-Program- 
mc "BS-Handel", "BS-Fibu" 
und "BS-Timeadress" um bis zu 
50% reduziert. Nach Fertigstel¬ 
lung des neuen BSS-PLUS-Sy- 
stems will Bavaria-Soft mit die¬ 
ser Preissenkung eine echte 
Low-Cost-Alternativc für ST- 
Anwender bieten, Bavaria-Soft 
hat somit ein komplettes Büro¬ 
abwicklungssystem mit Lagcr- 
verwaltung, Auftragswesen und 
Finanzbuchhaltung für etwas 
mehr als 1000.- DM im Ange¬ 
bot. Der neue Preis für "BS- 


Handel" beträgt 498.- DM. für 
"BS-Fibu" 598.- DM und für 
“BS-Timcadress" 149. DM. 

Alle Anwender, die eines die¬ 
ser Programme ab dem I. Janu¬ 
ar 1988 gekauft haben, erhalten 
die demnächst erscheinenden 
Update-Versionen 3.0 zum 
Ausgleich umsonst. 

Bavaria Soft Datentechnik 

Otto-Hahn-Str. 25 

8012 Ottobrunn b. München 


Drucker- 

Interface 

Von Wiesemann & Thcis 
wird ein spezielles Druckcrka- 
bcl mit integriertem Verstärker 
für die Verbindung mit dem Pa- 
rallel-Ausgang des ST angebo- 
ten. Nach Angaben der l-'irma 
empfiehlt NEC dieses Kabel 
ausdrücklich für den Anschluß 
ihrer Geräte, da die Drucker¬ 
treiber im Atari zu schwach di¬ 
mensioniert seien. Unserer 
Meinung nach sollte ein solches 
Kabel eigentlich nur bei älteren 
Printern notwendig sein, an de¬ 
ren Eingängen die Pull-Up-Wi¬ 
derstände kleiner als 3 kOhm 
sind. Sic können natürlich auch 
auf Nummer Sicher gehen. Das 
2 m lange Kabel mit Verstärker 
kostet übrigens 68.- DM, und 
das wurde schon manchmal für 
ein ganz normales Druckerka¬ 
bel verlangt. 

Wiescfnann & Thcis GmbH 
W i ndic n boc hst r aße 3b 
5600 Wuppertal 2 
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A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 



DIGIT4L 

COMPUTER 


Verkaufsbüro (1. OG) 
Knesebeckstr. 76 
1000 Berlin 12 
Tel. 030/882 7791 

Software ■ Hardware ■ Beratung • 
Zubehör ■ Service ■ Literatur 


zUHiFI 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421/17 05 77 



Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blitter) 

• Platz für Erweiterungsplatine 
(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 

• Festplatten-Schnittstelle 

• Integrierter Floppy-Disk-Controller 

• Integriertes 3,5"-Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monitor 

• professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


Schulz 

Computer 

Schillerstr. 22 
8000 München 2 
Tel. 089/597330 

Atari- Vertragshändler ■ Eigener Service 
Große Auswahl an Software ■ Zubehör ■ 
Peripherie ■ Fachliteratur 



KirchhellenerStr. 262 
4250 Bottrop 
Tel. 02041/94842 


ATARI - BROTHER - STAR - VORTEX 


U 

B 

L 

I 

C 

★ 


Hl 


PD-Software für 
den Atari ST 

* Über 400 Public-Ooma*n- 
Disketten zu Tiefstpreisenü! 

* Ries*ges Soft- & Hardwareangebot!! 

* Über 200 erstklassige PD-Spieieü! 

* Gratis- und 99-Pfennige-Aktion! 

* PD-Software für Erwachsene u.v.m. 

Fcföom St» deshalb jiteion umtaograefan Graßiicjiafcq an 

Computer-Software 
Ralf Markert 

Balbachtalstr. 71.6970 Lauda. 

Tel. 093 43/3854 

PS: Für 10 - 0M |Sct*-ck oder Schon) erhaben Sre 10 ernt- 
klsesrj*« PO-Spflie aul einer OllJfrt!rt5Cl*<ette•' 

NSKrfch auch Lrocren GratufcÄsrfog! 


★ 

D 

0 

M 

A 

I 

N 

★ 


Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
sich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 

Reservierungen bei AMA 
Anzeigen Marketing 
Agentur 
Kaiserstr. 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 0 72517855555 



IBM EPSON TRIUMPH AIXEP p Amn . rf 
MCM.EHPAOU.PO ATAAlelc vUllipUlCr 


trendDATA Computer GmbH 
Am Marstall 18-22 3000 Hannover 1 
Telefon <0511) 16605-0 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 


Anzeigen dra rketing Agentur 

Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/8 55 55 


Ihre kostenlosen Informationen. 
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Text 800 

'Text 800" wurde von Bern¬ 
hard Rußmann geschrieben. Er 
hat damit eine 64-KByte-Vcr- 
sion seiner Textverarbeitung 
"Text 130" (s. CK 8-9/87) auf 
den Markt gebracht. Nun ist es 
auch 800-XL/XE-Usern mög¬ 
lich, diesen im 80-Zeichen-Mo¬ 
dus funktionierenden Word- 
proccssor zu nutzen. 'Text 800” 
lauft allerdings nicht auf den al¬ 
ten 400/800-Geräten. 

Die Features des Programms 
entsprechen weitgehend denen 


Schreibmaschinen könnte dies 
anfangs einige Schwierigkeiten 
bereiten. Die Arbeit des Edi¬ 
tors im 80-Zeichen-Modus ist 
zwar eine lobenswerte Idee, den 
Augen ist es jedoch auf Dauer 
kaum zumutbar. Wer jedoch 
nur kurze Texte schreibt, wird 
die Vorteile dieses Modus bald 
schätzen. 

Alle Sonderfunktionen, wie 
z.B. Breitschrift und Unter¬ 
streichen, werden bereits beim 
Editieren auf dem Bildschirm 
dargcstcllt. Lobenswert ist 
auch, daß das Programm mit 
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Buchführung mit B-Bit-Ataris: Übersicht mit dem Journal 


Neue 8b»| Software 


von "Text 130”. Auch die 64- 
KByte-Fassung arbeitet seiten- 
orientiert. Wurden zuvor in der 
RAM-Disk des 130 XE 10 Sei¬ 
ten zwischengespeichert, so legt 
‘Text 800” jede Seite als File auf 
Disk ab. Dadurch kann ein Text 
theoretisch bis zu 99 Seiten um¬ 
fassen. Allerdings wird diese 
Zahl durch die 64 maximal er¬ 
laubten Directory-Einträge be¬ 
grenzt. 

Leider berücksichtigt "Text 
800” keine deutschen Tastatur¬ 
standards. Die Umlaute sind 
über CONTROL zu erreichen; 
an eine QWERTZ-Tastatur 
wurde nicht gedacht. Umstei¬ 
gern von herkömmlichen 


dem ”1050 Turbo” zusammen¬ 
arbeitet. nachdem cs z.B. mit 
Arndt Bärs hervorragendem 
"Track C'opicr” auf dasentspre- 
chendc Format gebracht wurde. 

Wie bereits "Text 130” ist 
auch "Text 800” für kleinere 
Anwendungen gut geeignet. 
Sobald es aber an anspruchs¬ 
vollere Arbeit mit Texten geht, 
hat das Programm leider nicht 
mehr viel zu bieten. Der Preis 
für "Text 800” beträgt 15.-DM. 


Bezugsquelle: 
Bernhard Rußmann 
Kalvariengürtcl 14 
A-8020 Graz 

Marlin D. Goldmann 
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Die Optionen des Programms 


* 

AUGE ©.V. 

Postfach 11 01 69 

D-4200 Oberhausen 11 
«0208 / 67 51 41 Q > 


Der Verein für die privaten 
Computeranwender von 
//+, //e, //c, //gs, 

Mac+, Mac SE, Mac II, 
PC, XT, AT, 

ST, Mega ST. TT, EST 
und Kompatible. 

. 

AUGE 


Laufwerke für Ihren Atari ST 


1275,- 

• NEC 10Q7A 

• SuperaHrrline. nur 25.4 mm hoc*l 

■ voll kompattod 

■ 720 KB, zwawtig bo&cnreftbar 

rrorttteoae inrt Motaligeh&jee In Atarifarbe 
abschaltbar 


SL3.S Digital 


1329,- 

wie SL 3.5*. jedoch mH digitaler TracKanzeqe 
rrw HeiligkeitsregijlB'ing 


SL 5.25 TEAC FD 55 FR 


- V0f kompii'toei 

- 720 KB, rweisedg bcschrnobar 
■ Metallgehausn ln Atoltarbe 

- aoschahbar 

- Kapazität unformatiert 1 MB 
Lmschaltbar 40.‘8C Tracks 


1339,- 


1 SL 5.25 NEC 1157 C 

I 349 ,- 

- voll knmp^tioef 

- 720 KB, zweteefUg beschreibet»- 


- Frontbende und Metallyeft&uBe in Atantarbo 

- an schahbar 

- Kap©zttdt untormatiert 1,87 MB 

- umechallbaf4a'80 Tracks 

SL 5 25 Dvuital 

I.1QQ - 

- rrrt digrtalor Trackanzeige mit hellokeitaregu- 

lorung 

SLD3.5 

I 499 ,- 

- Doppelst at*or mit 2 NEC 1037A 

- 1,4 MB 



1 49 ,- 


zum AnachkjB von 2 Laufwerken an Ihrer ST 


Stalter Computerbedarf 

Garten str. 17, 6670 St. Ingbert, Tel. 0 68 94 / 3 62 31 
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Lohn¬ 

manager 

Dieses Programm eignet sich 
für kleinere und mittlere Betrie¬ 
be. Es erstellt eine Gchaltsab- 
reehnung für jeden Mitarbeiter. 
Dabei werden die individuellen 
Lohnstcucrkartcnmcrkmale 
ebenso berücksichtigt wie die 
aktuellen Beitragssätze der 
AOK. Eine Übersicht über ab¬ 
zuführende Lohn-und Kirchen¬ 
steuer sowie Sozialvcrsiche- 
rungsbeiträge gibt das monatli¬ 
che Lohnjournal. Dieses läßt 
ach. wie auch die anderen Da¬ 
ten, zu Papier bringen. Aller¬ 
dings sollte der Printer dafür 
manuell auf Schmalschrift ge¬ 
schaltet werden. Ansonsten ge¬ 
rät der Ausdruck etwas unüber¬ 
sichtlich. 

Ein Lohnkonto ist vor allem 
beim Ausscheiden eines Mitar¬ 
beiters und am Jahresende er¬ 
forderlich . Mit seiner Hilfe wer¬ 
den die Eintragungen in der 
Lohnsteuerkarte vorgenom¬ 
men. "Lohnmanager" bietet 
auch diese Funktion. Alle Da¬ 
ten werden nach Monaten und 
Mitarbeitern sortiert und ge¬ 
speichert. Die Kapazität einer 
Diskette reicht für eine Lohn¬ 
buchführung von fünf Mitarbei¬ 
tern pro Jahr. Natürlich kann 
lan mit mehreren Disketten ar¬ 
beiten. Alte Daten aus Vormo¬ 
naten lassen sich problemlos la¬ 
den und nochmals ausdruckcn. 

"Lohnmanagcr" ist ordent 
lieh aufgebaut. Das Programm 


besitzt eine gute Benutzerfüh¬ 
rung, die eine schnelle Einar¬ 
beitung erlaubt. Gemessen an 
der gebotenen Leistung ist der 
Preis von 1(K).- DM recht gün¬ 
stig. 

GS*Soflwarc 
G Schacherer 
Buchenstraßc 5 
7800 Freiburg 


Buchführung 

Dieses Programm von Micha¬ 
el Danncr hat bereits einen lan¬ 
gen Praxistest hinter sich; seil 
vier Jahren wird es int eigenen 
Einzelhandelsgeschäft einge¬ 
setzt. Im letzten Sommer wurde 
es komplett in Turbo-Basic um¬ 
geschrieben. 

Nach Meinung von M. Dan¬ 
ncr ist "Buchführung" in erster 
Linie für kleine und mittelstan- 
dische Betriebe gedacht, die 
dem Finanzamt lediglich eine 
F.innnhmen/Ausgabcn-Gcgcn- 
iiberstellung vorlcgcn müssen. 
In der Tat ist der Kontenrahmen 
mit vier Konten und elf Gegen¬ 
konten verhältnismäßig be¬ 
scheiden. Alle Kontobezeich¬ 
nungen sind frei definierbar. 
Ebenso können die für den Ein¬ 
zelhandel wichtigen Steuersätze 
eingestellt werden. 

Die Buchungen werden je¬ 
weils für einen Monat vorge¬ 
nommen; hier sind maximal 900 
möglich. In sieben Schritten 
vollzieht sich die Eingabe der 
Buchungssätze. Zunächst sind 


Belegnummer und -datum an¬ 
zugeben; zur näheren Erläute¬ 
rung kann ein Text eingegeben 
werden. Dann folgen Konto 
und Gegenkonto, dem sich Be¬ 
trag und Steuersatz anschlie¬ 
ßen. Letzterer kann in jeder Bu¬ 
chung geändert werden. Als 
Default-Wert liegt immer die 
Prozentzahl vor. die das Pro¬ 
gramm in Verbindung mit dem 
Gegenkonto feststellt. Bei der 
Texteingabe ist zu beachten, 
daß, falls die CAPS-Taste ge¬ 
drückt wurde, wieder auf Groß¬ 
schrift umgcstellt wird. Anson¬ 
sten wird das K. das vor der An¬ 
gabe des jeweiligen Kontos 
steht, nicht erkannt. 

Alle Buchungen eines Mo¬ 
nats lassen sich auf dem Druk- 
ker ausgeben. Dabei werden 
mindestens fünf Blätter benö¬ 
tigt. Sowohl ein Journal (Auf¬ 
schlüsselung der Geldbcwcgun- 
gen) als auch eine Einnahmen/ 
Ausgaben-Gcgcnübcrstellung 
werden zu Papier gebracht. 

Die Anleitung zu "Buchfüh¬ 
rung" ist vorbildlich. Mit vielen 
Beispielen werden alle Funktio¬ 
nen des Programms ausführlich 
erklärt. Gut ist auch dcrFehler- 
abfang dieser Anwendung. Zur 
Darstellung der internen Funk¬ 
tionsweise eines solchen Pro¬ 
gramms arbeitet Danner an ei¬ 
nem Manuskript. In diesem 
über 100 Seiten starken Werk 
finden sich unter anderem alle 
Struktogramme, Beschreibun¬ 
gen der Modulc und Variablen 
sowie Erklärungen zu den ver¬ 
wendeten Assembler-Routi¬ 


nen. Das Manuskript wird dem¬ 
nächst fertiggestcllt. Der Preis 
für "Buchführung" beträgt 25.- 
DM. 

Bezugsquelle: 

Michael Danner 
Scbcffdstr. 14 
7803 Gundclfinp.cn 

Martin D. Goldmann 

Adressen¬ 

meister 

Eine komfortable Adrcsscn- 
verwaltung bietet GS-Software 
an. Mit dem "Adressenmeister” 
lassen sich neben Name, Wohn¬ 
ort und Beruf auch Geburtsda¬ 
tum und Telefonnummer spei¬ 
chern. Vom Hauptmenü wer¬ 
den die einzelnen Funktionen 
aufgerufen, die der Weiterver¬ 
arbeitung der Anschriften die¬ 
nen. Die Adressen lassen sich 
komplett ausdrucken. Auch die 
Ausgabe einer Liste, die alle 
Namen und Telefonnummern - 
auf Wunsch auch Adressen - 
enthält, ist möglich. Das Pro¬ 
gramm verfügt außerdem über 
eine Suchfunktion. Dabei kann 
allerdings nur nach den Krite¬ 
rien Name und Vorname ge¬ 
sucht werden. Gefundene Da¬ 
tenfelder lassen sich ändern. In¬ 
nerhalb der Kartei dienen die 
Funktionstasten OPTION und 
SELECT zum Durchblättern 
der Anschriften. 

Originell ist der Menüpunkt 
GEBURTSTAGSTERMINF.. 
Auf einer Liste werden, nach 







Für Atari XL/XE: 

BIBO-DOSV. 5.2(1050) 

BIBO-DOSV. 6.0(XF551) 
Drucker-Interface XL/XE-Centronics 
CS-Magazin. das Atan-Magazin auf Drsk 
CS-Katailog auf Diskette, inki. Versand 
NEUI' 

SPEEDY 1050N zum Seibertesten 

(Fordern Sie ausführlich* Unterlage«* an!) 
V^UborraschungspriMshsta anf oidem t _ 




19.80 DM 
19.80 DM 
148.00 DM 
8.00 DM 
10.00 DM 

198.00 DM 


Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 • 4330 Mülheim/Ruhr 
a0208/497169 


J 



Erik Brötzmam 
Jan* Dührkop 
Andreas Schaadar 
GbR 


Great Battles 
1789-1865 

Strategiespiel mit viel 
historischen Detail 
und 4 Szenarien: 

- Austerlitz 

- Gettysburg 

- Waterloo 

Computerspiele, -Simulationen - Sbilob 

für Atari ST 59,95 DM 
Tersaadkosten: 4,70 DR bei lachnahie 

3,— DR bei Yorauskasse (Verrechnungsscheck) 

Katalog für ST, Atari i Bit, C 64, Aiiga, Apple II und IBM 
gegen Einsendung von 0,10 DR in Iriefiarken bei; 

E. Brötzmann - CoSi - Postfach 1123 
_2060 Bad Oldesloe 
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Monaten sortiert, alle Geburts¬ 
tage mit den dazugehörigen Na¬ 
men und den Sternzeichen aus- 
gegeben. 

Das Programm besitzt eine 
gute Benutzerführung. Etwas 
störend ist allerdings die Tatsa¬ 
che, daß bei Eingaben und Än¬ 
derungen ein Druck auf die DE- 
LETE-BACKSPACE-Taste 
gleich die ganze Zeile löscht. 
Auch wäre es angenehm, wenn 
man die Farben ändern könnte. 
Das Giftgrün des Hauptmenüs 
ist sicher nicht jedermanns Ge¬ 
schmack. 

"Adressenmeister” ist genau 
das richtige Programm für An¬ 
wender, die Anschriften spei¬ 
chern wollen, ohne gleich ein 
Datenverwaltungsprogramm 
kaufen zu müssen. Die einfache 
Benulzcrführung erlaubt auch 
Anfängern effektives Arbeiten. 

GS*Softwarc 
G. Schacherer 
Ruchensir. 5 
7800 Freiburg 

Bankkonto/ 

Kosten¬ 

überwachung 

Mit dem Basic-Programm 
"Bankkonto/Kostenübcrwa- 
chung" lassen sich sowohl Kon¬ 
tobewegungen kontrollieren als 
auch eine Haushaltskasse be¬ 
quem und unkompliziert füh¬ 
ren. Das Programm des Olden¬ 
burgers Dietmar Neufeldt ist 
Public-Domain-Software und 
beim Hersteller für 10.- DM zu 
beziehen. Schon beim Laden 
stellt sich die erste positive 
Überraschung ein. "Bankkon¬ 
to/Kostenüberwachung" ist ei¬ 
nes der wenigen Programme, 
die den Floppyspccder 1050 
Turbo voll unterstützen. Beim 
Laden und Speichern der Daten 
bringt das einen enormen Zeit¬ 
gewinn. 

Dem Benutzer werden zwei 
Menüs angeboten. Das erste 
bietet alle Optionen zur Abfra¬ 
ge von Daten, das zweite dient 
der Dateneingabe. Diese voll¬ 
zieht sich in drei Schritten: 
Text, Betrag und Datum. Jeder 
Buchungstext kann bis zu 27 


Zeichen lang sein. Es sind kaum 
Abkürzungen nötig; die Über¬ 
sicht bleibt gewahrt. Etwas ge¬ 
wöhnungsbedürftig ist dagegen 
die Abfrage des Datums. Das 
Programm verlangt dieses in der 
Form JJMMTT, also entgegen 
jeder Gepflogenheit. Leider 
werden die Datumseingaben 
nicht auf logische Fehler über¬ 
prüft. Der31. Mai wird nicht be¬ 
anstandet. Dies stellt allerdings 
die einzige Schwachstelle des 
Programms dar. Alle anderen 
Inputs werden penibel auf Feh¬ 
ler überprüft. 

Ist ein Datensatz komplett, so 
verabschiedet sich "Bankkonto/ 
Kostenüberwachung" für einen 
Moment vom User und schaltet 
den Bildschirm ab. In dieser 
Zeit wird eine DATA-Zcile ge¬ 
neriert, die alle cingegebenen 
Daten enthält. Sie w'ird an das 
Hauptprogramm angehängt. 
Anschließend kann der nächste 
Datensatz erfaßt werden. Ein 
sachlicher Eingabefehlcr läßt 
sich leicht beheben: Es muß nur 
ein Teil des fehlerhaften Ein¬ 
trags angegeben werden. Das 
Programm sucht dann den ent¬ 
sprechenden Datensatz heraus 
und löscht diesen auf Wunsch. 
Das Abspeichern der Daten 
geht sehr schnell, besonders 
wenn man ein 1050-Turbo-Mo¬ 
dul zur Verfügung hat. Die ge¬ 
speicherten Daten nehmen min¬ 
destens 150 Blocks auf der Dis¬ 
kette ein. Das liegt daran, daß 
sie in DATA-Zeilen zusammen 
mit dem Hauptprogramm abge¬ 
legt werden. Das Ergebnis ist 
ein spcicherplatzrauhcnder Da- 
tcnklotz. auf der Diskette, auch 
wenn nur wenige Daten erfaßt 
sind. 

Interessiert man sich für den 
Aufbau des Programms oder 
will man etwas verändern, so la¬ 
de man einfach vom Basic aus 
den gespeicherten Datensatz 
mit dem Hauptprogramm. So 
lassen sich auch größere Einga- 
bcfehlcr verbessern. 

Die Abfrage der Daten kann 
nach verschiedenen Kriterien 
erfolgen. Einnahmen und Aus¬ 
gaben lassen sich nach dem Da¬ 
tum oder Betrag sortieren. 
Auch das Suchen nach einem 
Begriff ist möglich. Hierbei ist 


es nicht notwendig, den ganzen 
Text einer Buchung einzuge¬ 
ben. Es genügen Textfragmcn- 
te. Das schafft die Möglichkeit, 
Oberbegriffe zu definieren, un¬ 
ter denen verschiedene Gliede¬ 
rungen existieren. Eine Ausga¬ 
be der Daten auf Drucker ist lei¬ 
der nicht vorgesehen. 

"Bankkonto/Kosteniiberwa- 
chung” läßt kaum Wünsche of¬ 
fen. Sogar die Bildschirmfarbe 
kann eingestellt werden. F.in 
kleines Detail, das "blau-wciß- 
gestreßte" Augen bei vielen an¬ 
deren Programmen schmerzlich 
vermissen. So bescheiden das 


Banktransfer aus 
der Serie 
’Time is Money” 

"Banktransfer" ist eine mo¬ 
derne Verwaltung für Zah¬ 
lungsvordrucke. Neun verschie¬ 
dene Zahlungsträgerformulare 
(neueste Bank- und Postformu¬ 
lare sowie NN-Zahlscheinc und 
-karten) lassen sich jeweils 
durch die Selektion einer 
Adresse, Angabe des Kontos, 
Betrags und Verwendungs¬ 
zwecks auf einfachste Weise zu 
einem Auftrag verbinden und 
auf die entsprechenden Endlos¬ 
formulare drucken. 

Zeitlich regelmäßig wieder- 
kehrende Zahlungen (z.ß. 
Stromrechnung) können als 
Daueraufträge erfaßt werden. 
"Banktransfer” führt sie zu ei¬ 
nem bestimmten Termin dann 
automatisch aus. Übcrwcisun- 


Programm anfangs auch wirkt, 
es bietet auf den zweiten Blick 
optimale Einsatzmöglichkei¬ 
ten. Der Bedienungskomfort 
ist, abgesehen von der Datunts- 
eingabc, optimal. Es macht 
Spaß, mit solcher Software zu 
arbeiten. Der günstige Preis 
und die Tatsache, daß das Pro¬ 
gramm nach dem Public-Do- 
main-Prinzip weitergegeben 
werden darf, verstärken den 
rundum guten Eindruck. 

Bezugsquelle: 

Dietmar Neufeldt 
Am Zuggraben 3 
2900 Oldenburg 

Martin D Goldmann 


gen mit gleichem Inhalt, die an 
mehrere verschiedene Adres¬ 
sen gehen sollen (z.B. Mit- 
glicdsbciträgc), lassen sich als 
Sammclaufträge erfassen und 
bearbeiten. Abgeschlossene 
Aufträge werden als offene Po¬ 
sten behandelt und können in 
Zusammenarbeit mit "TiM” 
1.1, der Buchführung, als ßu- 
chungssätze übernommen wer¬ 
den. Die integrierte Adressen¬ 
verwaltung (mindestens 1000 
Adressen) verwaltet die Emp¬ 
fänger und Auftraggeber von 
Zahlungsanweisungen. 

Das Programm kostet 298.- 
DM. Eine Demodiskette erhal¬ 
ten Sie bereits für 10.- DM, das 
Handbuch für 30.-DM. Letzte¬ 
res wird beim Kauf von "Bank¬ 
transfer" angcrcchnet. 

C. A S. H. Gmbll 
Rohertlkisch.Straße 30a 
890(1 Augsburg 

L. Seifert 
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Zubehör-Spezialisten 


/ mmvm 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsleinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421/170577 


Software & Zubehör-Shop 
Radix Bürotechnik 

Rappstraße 13 
2000 Hamburg 13 
Tel. 040/441695 


Diese 

Anzeigenfläche 
kostet für 3 Ausgaben 

580.- DM 


kompl. 


OCB-Computershop City Computer 


Wallstraße 3 
4422 Ahaus 
TeL 02561/5021 


Norrfctra/Se 53 
4290 Bocholt 
Tel.02871/16650 


AUr l-Ntrt/wwfSe, Atnr>. DrucAenpoolor - 
HAndl*ranfr»gen erwünscht 



Reservierungen: 


A/*A 

Wnimjgn ^orketng Agentur 


Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/85555 




Bürotechnik ■ Copy- u. Computer-Shop 

Kopmannshof 69 
3250 Hameln 
Tel. 051 51/7595 

Ihr Partner für Computereyeteme im Weeerbergiand 


CSF Computer 
& Software GmbH 

Heeperstraße 106-108 
4800 Bielefeld 1 
Tel. 0521/6 1663 


Alles für Musik: 


Haagweg 11 Tel. 07941 /61037-38 
7110Öhrmgen Telefax 07941 /61039 



Gerald Engl 

Computertechnik 


Bunsenstraße 13 
8000 München 83 

Fordern Sie GRA TIS-INFO an! 


P Y P A M I D 


1 ■■■■■■■ WM 

Kartäuserstraße 59 
7800 Freiburg 
Tel. 0761/382035 
Telefax 0761725849 


Computershop 
Werner Brock 


FedemseestraBe 17 Poststraß« 2-4 

7410 Reutlingen 7400 Tübingen 

Telefon07121/34287 Telefon 070 71/3 43 48 
Telefax071217339779 Telefax07071734792 


COPY-DATA GmbH 

Kirchstraße 3 
8031 Biburg 
Telefon 08141/6797 
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Abrechnung für 
Ärzte 

Dieses neue Programm für 
den Atari ST unterstützt alle Tä¬ 
tigkeiten. die in einer Arztpra¬ 
xis in Zusammenhang mit der 
Abrechnung bei Kassen- und 
Privatpatienten anfallen. Die 
deutsche Anleitung, die 46 Sei¬ 
ten umfaßt, erläutert den Um¬ 
gang mit dem Programm von 
der Einrichtung einer Datendis¬ 
kette bis hin zu speziellen Tätig¬ 
keiten wie Mahnverfahren usw. 
Auf diese Weise wird der Ein¬ 
stieg in das Abrechnungspro¬ 
gramm auch Computerlaien re¬ 
lativ einfach gemacht. Weitere 
Informationen (Demodiskettc) 
sind erhältlich bei: 

Kray Electronic 
Bonhoeffenvcg 3 
5400 Güttingen 

Assembler-Nach¬ 

schlagewerk 

Ein umfangreiches und nütz¬ 
liches Univcrsal-Nachschlage- 
werk für Assembler-Program¬ 
mierer und alle, die mit dieser 
Sprache auf dem Atari ST zu tun 
haben, soll Anfang April auf 
den Markt kommen. Das rund 
600 Seiten starke "Assembler- 
Tutorial STTotal" entstand aus 
der Praxis heraus zunächst für 
den Eigenbedarf. Mittlerweile 
entwickelte cs sich jedoch zu ei¬ 
nem auch für Einsteiger und 
Anfänger geeigneten, umfas¬ 
senden Handbuch, mit dessen 
Darstellung und Aufbau der 
Autor behutsam in die Geheim¬ 


nisse der Assembler-Welt für 
ST-Anwendcr einführen will. 

Das "Assembler-Tutorial 
ST“ wird in zwei Ringhuchord¬ 
nern ausgeliefert und enthält ei¬ 
ne Diskette mit einem 68000er- 
Simulatorprogramm für die er¬ 
sten praktischen Schritte. Der 
Preis wird voraussichtlich bei 
98.- DM liegen. 

CCD Creative Computer Design 
Dirk Bcyclstcin 
Postfach 175 
6228 F.ltville 

Schnittstellen¬ 

wandler 

Computer mit eingebautem 
oder angeschlossenem V.24- 
(RS-232)-Interfacc können 
jetzt zwei Drucker bedienen. 
Das lästige Umstöpseln zwi¬ 
schen Matrixdrucker und Ty- 
penraddruckcr kann dann end¬ 
lich entfallen. 

Der Schnittstellenwandler 
von RDE mit dem schlichten 
Namen I 3000 ist in einem grau¬ 
en Kunststoffgehäuse einge¬ 
baut und mit einem knapp 20cm 
langen Flachbandkabel mit 
Centronics-Stccker versehen. 
Der Anschluß an die Platine ist 
über einen Quetschverbinder 
mit solider Zugentlastung reali¬ 
siert. 

Zum Anschluß an den V.24- 
Port ist entweder ein Kabel oder 
eine 25polige V.24-Buchse am 
anderen Ende der Platine ange¬ 
schlossen, je nachdem, wie be¬ 
stellt wurde. Die Version ohne 
Kabel ist natürlich billiger. Eine 
kleine Broschüre gibt die nöti¬ 


gen Auskünfte Uber Anschluß- 
bclegung und Bedienung des 
Wandlers. Das Gehäuse ist 
leicht zu öffnen, damit man 
schnell und unkompliziert an 
die 7 DIP-Schalter gelangt, über 
die man Baud-Rate, 7- oder 8- 
Bit-Modus, Soft- oder Hard¬ 
warehandshake und den Pin für 
die Handshake-Leitung einstel¬ 
len kann. Der Wandler verfügt 
zudem über einen Puffer, der 
bis zu 8191 Zeichen aufnimmt. 

Die Stromversorgung von 5 V 
wird entweder durch den Da- 
tenempfängcr über das Ccntro- 
nics-Kabcl oder ein externes 
Netzteil sichergestellt. Die 
Buchse für den 2.5-mm-Klin- 
kenstecker ist eingebaut. Der 
Wandler ist über den Elektro¬ 
nik-Fachhandel zu beziehen. 

RDE 

7311 Schlierbach 


Atari XL/ST 

XL/XE als Drucker-Buffer 
fQr alle Atari ST 

0« 2C0O ZochavSofcjrKJa 5lö» XL »ul 
Mctf.4. Betrefc OikTi cltna Meritor. «utom XL- 
Soachomri w mmg. OrtrifrOfflr#, , 

Ho:ct»c-SarKlSoDOl Copy.tW4.lolt«- 
faoe benutz; nur XL -Jcr>»l»>i>or DM 139,“ 
mW Porto. Vst> u. NW. 
InSo gaqwo 0 80 DM n _ 


O. Werner / C. Bode 

Manfc Ho»*in-5tr. 37.3050 Wunstort 1 


Neue Benutzer- 
umgebung 

Bei ComMedia. einem Soft¬ 
ware-Haus in Amsterdam, ist 
kürzlich die neue Benutzerum¬ 
gebung CRAFT speziell für die 
Programmentwicklung erschie¬ 
nen. Mit dem UNIX-Komman- 
dointerpreter. der über 50 Be¬ 
fehle versteht, soll man sich mit 
dem ST wie auf dem Großrech¬ 
ner fühlen. Selbstverständlich 
gehört auch ein Editor zu die¬ 
sem Paket, der sogar nochmals 
als Acccssory beiliegt. 

In CRAFT sind RAM-Disk 
und Drucker-Spooler bereits 
eingebaut; gearbeitet wird in al¬ 
len Bildschirmauflösungen. Ein 
ausführlicher Test folgt nach 
Auslieferung des Programms in 
Deutschland. CRAFT kostet 
300.-hfl. 

ComMedia 

1c Lootcr&dwarsstraat 12 
NL - 1016 VM Amsterdam 



Datensicherung 

Ein wichtiges Spcichcrmc- 
dium im EDV-Bcrcich ist im¬ 
mer noch die Floppy-Disk. Um 
Schreib- und Lesefehler zu ver¬ 
meiden, empfiehlt es sich von 
vornherein, gutes Diskettenma- 
tcrial zu benutzen. Die 5,25”- 
Disketten der Firma Boeder ha¬ 
ben von der Stiftung Warentest 
in der Zeitschrift Test. Heft 9/ 
87, die Auszeichnung sehr gut 
erhalten. Die Disketten sollen 
mindestens 50 Millionen Kopf¬ 
passagen pro Spur vertragen. 
Die Mindestamplitude liegt bei 
60% und damit über der Norm 
(DIN 40%). Die Disketten sind 
in verschiedenen Ausführungen 
und in farbigen Jackets zu erhal¬ 
ten. 

Um aber auch die Schreib-/ 
Leseköpfe im Restzustand zu 
halten, empfiehlt sieh der Ein¬ 
satz des Reinigungssets. Dieses 
besteht aus zwei Rcinigungsdis- 
ketten und 125 ml Spczialrcini- 
ger. Auch für 3,5"-Laufwerke 
ist ein entsprechendes Set er¬ 
hältlich. 

Dobbclin Sc Boeder GmbH 
Papier und Foliemvcrk 
6093 FlOrsheim am Main 
Tel. 06145/502-0 
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MARKT 



handlich 

und 

komfortabel 



Seil die ersten Computermo¬ 
delle auf den Markt kamen, ver¬ 
suchen die Hersteller, die Be¬ 
dienung der Geräte zu vereinfa¬ 
chen. Von der ergonomisch ge¬ 
formten Tastatur bis zur Maus, 
von der Menüsteuerung bis hin 
zur grafischen Benutzeroberflä¬ 
che kommen immer neue Ideen 
aufden Tisch. Es sind aber nicht 
nur die Computerproduzenten, 
die sich mit solchen Verbesse¬ 
rungen auscinandersctzcn. 
Auch in anderen Unternehmen 
wird ständig daran gearbeitet. 

Gegenstand dieses Artikels 
ist der Joystick. Er ist ebenso alt 
wie die ersten Computer. In den 
letzten Jahren hat sich bei die¬ 
sem "Lustknüppcl” recht wenig 
getan. Obwohl er zu den gefrag¬ 
testen Hilfsmitteln gehört, hat 
sich an seiner Form kaum etwas 
geändert. Wer viel spielt, kennt 
die Probleme, die letztlich im¬ 
mer auf eine verkrampfte Hand 
hinauslaufen. Schwierigkeiten 
dieser Art, die das Erreichen 
des optimalen High Scores 
leicht verhindern können, sol¬ 
len nun ein Ende haben. Zwei 
Firmen haben sich unabhängig 
voneinander Gedanken ge¬ 
macht und jetzt zwei unter¬ 
schiedliche Joystick-Modelle 
auf den Markt gebracht, denen 
man gute Verkaufschancen ein¬ 
räumen kann. 


Unter der verheißungsvollen 
Bezeichnung Speed King hat 
konix zum Sturm auf die Spiele¬ 
freaks geblasen. Dieser Joystick 
fällt zunächst durch sein unge¬ 
wöhnliches Design auf. Man 
sollte ihn vielleicht eher als Joy- 
egg bezeichnen, da er eiförmig 
ist. wenn man einmal von dem 
Ausschnitt rechts unten absieht. 
Dieser Stick wurde voll auf die 
menschliche Hand abgestimmt. 
Man hält ihn links, wobei der 
Zeigefinger bei richtiger Hal¬ 
tung automatisch auf dem Feu¬ 
erknopf liegt. Für die anderen 
Finger sind einige Griffmulden 
eingcarbeitct. 

Der eigentliche Steuerknüp¬ 
pel ist wesentlich kleiner als bei 
herkömmlichen Modellen. Er 
wird mit der rechten Hand be¬ 
dient. Werdavonabwcicht, ver¬ 
liert die ergonomischen Vortei¬ 
le des Geräts. Das Halten mit 
der rechten bzw. Steuern mit 
der linken Hand ist weniger gut 
zu bewerkstelligen. In der zuvor 
beschriebenen Haltung gibt es 
aber nichts zu bemängeln. 
Wenn man sich erst einmal an 
die Bedienung des Feuerknopfs 
mit dem Zeigefinger gewöhnt 
hat, läßt sich mit Speed King re¬ 
lativ ermüdungs- und ver¬ 
krampfungsfrei spielen. 

Durch den Einsatz von Mi- 
kroschaltem sind hohe Lebens¬ 


dauer und gutes Ansprechen ge¬ 
währleistet . Als Zugabe legt ko¬ 
nix übrigens gleich noch ein 
Spiel gratis bei. Es handelt sich 
um das bekannte Programm 
"Thing Bounccs Back", das auf 
einer Cassctte in den Versionen 
für C 64, MSX, Amstrad und 
Spectrum geliefert wird. Dies ist 
wohl ein weiterer Grund, sich 
diesen Knüppel einmal anzuse¬ 
hen. 

Das zweite Produkt stammt 
von Mastcrtronic, einer Firma, 
die bisher eher durch preiswerte 
Spiele aufgefallen ist. Es trägt 
die Bezeichnung Magnum. Wer 
jetzt an den 44er von Dirty Har¬ 
ry denkt, liegt nicht einmal 
falsch. Der ganze Joystick ist 
wie der hintere Teil einer Hand¬ 
feuerwaffe geformt. Gehalten 
wird er ebenfalls wie eine Pisto¬ 
le, wobei sich alle vier Finger 
und der Handballen um den 
Griff legen. Der Daumen 
schwebt dann direkt über dem 
Feuerknopf. Der Steuerknüp¬ 
pel wird dann wieder mit der an¬ 
deren Hand bedient. Er ist 
ebenso klein wie beim Speed 
King. Den Magnum kann man 
allerdings mit beiden Händen 
gleich gut halten, was einen 
nicht zu unterschätzenden Vor¬ 
teil darstellt. Da auch diese Joy- 
gun mit den bewährten Mikro¬ 
schaltern ausgestattet ist, muß 
über Lebensdauer usw. wohl 
nichts mehr gesagt werden. 

Beide Kreationen bieten dem 
Benutzer hohen Komfort und 
lang anhaltende Freude. Für 
welchen Stick der neuen Gene¬ 
ration man sich letztlich ent¬ 
scheidet, ist wahrscheinlich eine 
Sache des persönlichen Ge¬ 
schmacks. Technisch sind beide 
Geräte gleich gut ausgestattet. 

Bezugsquelle: Fachhandel 



Kao-Disketten 

Auf der CeBIT 88 präsentier¬ 
te sich Kao Infosystems erst¬ 
mals mit seinem Diskettenpro¬ 
gramm dem deutschen Fachpu¬ 
blikum. Kao kommt mit einer 
Produktpalette auf den deut¬ 
schen Markt, die Disketten aller 
erforderlichen Größen, Auf¬ 
zeichnungsdichten und Spei¬ 
cherkapazitäten umfaßt. Spit¬ 
zenangebot ist die neue 3,5"- 
High-Density-Diskette mit ei¬ 
ner Speicherkapazität von zwei 
MByte. 



Die Kao Corporation gehört 
mit rund 6500 Mitarbeitern und 
einem Jahresumsatz von 3,02 
Milliarden US-Dollar zu einem 
der führenden Unternehmen 
der chemischen Industrie Ja¬ 
pans. Vor allem auf dem Gebiet 
derObcrflächentechnologichat 
sich die Firma Weltgeltung ver¬ 
schaffen können. Nach ihren 
Angaben ermöglicht ein spe¬ 
zielles Magnetpulver eine ex¬ 
trem weiche Diskettenoberflä¬ 
che mit hoher, randomisierter 
Partikeldichtc. Zusätzlich wur¬ 
de die Diskettenqualität durch 
ein eigens entwickeltes Verfah¬ 
ren, bei dem Binde- und Glcit- 
systeme in die Beschichtung 
eingebunden werden, verbes¬ 
sert. Dies ergibt eine Magnet¬ 
schicht höchster Haltbarkeit. 
Damit behalten Kao-Disketten 
selbst untcrcxtremen Tempera¬ 
tur- und Luftfeuchtigkeitsbe¬ 
dingungen für mindestens 20 
Millionen Schreib- und Lese¬ 
vorgänge ihre uneingeschränk¬ 
te Präzision und Stabilität. 

Kao Corporation GmbH 
Infosystcms Division 
Wannhcimcr Strafe; 57 
4000 Düsseldorf 30 
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Matrixdrucker 

zum 

Laserbelichter 


Ist Desktop Publishing 
der neue Trend? 

D l ie Branche jubelt, und 
' die meisten Zeitschriften 
stimmen ein: Desktop Pu¬ 
blishing macht all das möglich, 
was bisher nur mit viel Aufwand 
an Zeit und Geld und in Zusam¬ 
menarbeit mit Setzereien und 
Druckereien möglich war. Eine 
griffige Übersetzung von Desk¬ 
top Publishing lautet: "Die 
Druckerei auf dem Schreib¬ 
tisch”. Jetzt kann man also vom 
Schreibtisch aus die fertigen Sei¬ 
ten von Prospekten, Büchern 
und Zeitschriften erstellen, und 


dies zu einem Bruchteil der Ko¬ 
sten, die nach den althergebrach¬ 
ten Verfahren anfallen würden. 

Wie so vieles kommt auch 
Desktop Publishing aus den 
USA. Am Anfang stand der 
Macintosh, ein Apple-Rechner, 
der für die damalige Zeit mit ei¬ 
nem in der Tat fortschrittlichen 
Konzept das Licht der Compu¬ 
terwelt erblickte. Auf dem Bild¬ 
schirm wurden nicht mehr unver¬ 
ständliche Kürzel dargcstellt, die 
nur der Insider verstehen und mit 
ebensolchen Eingaben beant¬ 
worten konnte. Vielmehr sah 
man am Monitor, was eigentlich 
geschah. Die Veränderung von 


Schriftart oder -große wurde so¬ 
fort angezeigt. Auch Grafiken 
ließen sich bearbeiten und in 
Texdokumente integrieren. 

Damit war also Desktop Pu¬ 
blishing geboren. Die geschilder¬ 
ten Möglichkeiten locken den 
User eines Atari ST allerdings 
nicht mehr hinter seiner Tastatur 
hervor. Mit GEM, dem Graphic 
Environment Manager, kommen 
die Vorzüge dieser sogenannten 
Benutzeroberflächen allen Ata- 
ri-ST-Anwendern zugute. Bei 
IBM-kompatiblen MS-DOS- 
Computern haben ebenfalls Ata¬ 
ri und vor allem Schneider/Am- 


Die Vergrößerung zeigt 
die Schwächen der 
Laserdrucker. Selbst 
bei der sehr hohen 
Auflösung von 800 dpi 
bleiben die Konturen 
unscharf. 


fiefiefie 

?00 dpi 400 dp< B00 dpi 
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An das Zusammenwirken von Computer, Drucker und Software werden 
bei DTP sehr hohe Anforderungen gestellt. Diese Tatsache spricht für das 
Komplettsystem aus einer Hand. Die wohl preiswerteste Möglichkeit fin¬ 
det man hier bei Atari. 


clianik herkömmlicher Printer. 
Es wird auch nicht mehr Zeile für 
Zeile ausgegeben, sondern die 
ganze Seite wird im Drucker 
(oder Computer) aufgebaut und 
dann erst zu Papier gebracht. 
Dies erleichtert die Integration 
von Grafik und beschleunigt den 
Ausdruck. 


Letztlich entscheidend ist aber 
die Auflösung. Da bei allen 
Druckverfahren (Plotter ausge¬ 
nommen) das Bild immer aus 
einzelnen Punkten aufgebaut 
wird, entscheidet deren Anzahl 
für eine bestimmte Fläche über 
die Qualität des Ausdrucks. Die 
entsprechende Maßeinheit heißt 
dpi (dots per ineh); sie gibt die 
Punkte pro 25,4 mm an. Die der- 


Zumindost eine 
Seite sollte als 
Ganzes 
sichtbar sein. 
Der Genius- 
Monitor von 
C.ttoh bietet 
1008x 736 
Punkte, was 
übrigens 100 
dpi(l) 
entspricht. 


strad für eine Verbreitung dieser 
Programme gesorgt. 

Selbstverständlich setzte diese 
Entwicklung auch eine entspre¬ 
chende Hardware voraus. Die 
noch heute bei den erwähnten 
Kompatiblen weit verbreitete 
Auflösung von 640 x 200 Punk¬ 
ten auf dem Bildschirm läßt den 
Anwender mit geröteten Augen 
schnell wieder von GEM und 
ähnlichen Abschied nehmen. 
Der Atari ST verfügt nicht nur 
über die doppelte Auflösung 
(640 x 400). vor allem die Fre¬ 
quenz des Bildaufbaus ist we¬ 
sentlich schneller. Nicht zuletzt 
diese Tatsache machte GEM 


zum Standard auf diesem Com¬ 
puter. 

Der zweite und entscheidende 
Schritt, der Desktop Publishing 
überhaupt erst ermöglichte, war 
die Entwicklung der Drucker¬ 
technik. Mit den Lasergeräten 
erzielte man erstmals auf einem 
gewöhnlichen PC Ergebnisse, 
die dem, was man bislang aus der 
Druckerei kannte, sehr ähnlich 
waren. Die "Druckerei auf dem 
Schreibtisch" rückte also in greif¬ 
bare Nähe. Der Laserstrahl ist 
leichter zu steuern als Hammer 
und Nadeln und zudem genauer 
zu positionieren als die ver¬ 
gleichsweise schwerfällige Me- 




Professionelle 
Ergebnisse sind mit 
einem Belichter zu 
erreichen, wo nicht mit 
Toner gearbeitet, 
sondern der Buchstabe 
mit dem Laserstrahl 
auf Fotopapier 
belichtet wird. 
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WYSIWYG 
einigermaßen 
nahe kommt 
man mit 
solchen 
Monitoren. 
4ß cm In der 
Diagonalen hat 
dieses Gerät 
von Rein- 
Electronic für 
IBM-AT zu 
bieten. 


zeit gebräuchlichste Auflösung 
bei Laserprintern beträgt 300 
dpi, also ca. 12 Punkte bzw. Li¬ 
nien je mm. Sensationell ist dies 
allerdings nicht, denn auch 24- 
Nadel-Drucker wie der NEC P6 
oder die LQ-Geräte von Epson 
übertreffen diese Auflösung. La- 
scrbelichter wie der Linotronic 
erreichen 2500 dpi, also 1000 Li¬ 
nien je mm. 

Das Zauberwort bei Desktop 
Publishing heißt WYSIWYG. 
Diese Abkürzung steht für "what 
you see ist what you get" und be¬ 
deutet soviel wie "was man sieht, 
bekommt man auch”. Bei der 
Herstellung eines Dokuments 
am Monitor soll also gleich zu se¬ 
hen sein, was später zu Papier ge¬ 
bracht wird. Jeder eingegebene 
Befehl ist sofort am Resultat zu 


kontrollieren; Fehler werden 
nicht erst beim Ausdruck be¬ 
merkt. Erhöhter Papierver¬ 
brauch und heißgclaufene Druk- 
ker gehören damit der Vergan¬ 
genheit an. Die Bedienung der 
Programme wurde der Arbeit 
mit Papier, Schere und Bleistift 
nachempfunden. So ist cs zumin¬ 
dest in der Theorie. 

Der Weg vom einfach am Mo¬ 
nitor zu entwerfenden Doku¬ 
ment bis zum perfekten Ergebnis 
aus dem Laserprinter steckt aber 
immer noch voller Hindernisse. 
Nehmen wir einmal den Aus¬ 


druck ”what you see”. Die Auf¬ 
lösung des ST-Monitors beträgt 
640 x 400 Punkte; dies sind nicht 
einmal 100 dpi. Bei einer 1:1- 
Darstellung auf einem Laser¬ 
drucker entspricht "what you 
see" also durchaus nicht "what 
you get". Die meisten Program¬ 
me verfügen zwar über Vergrö¬ 
ßerungsoptionen, doch bereits 
bei der l:l-Darstcllung läßt sich 
nicht einmal eine halbe Zcit- 
schriftenseite auf dem Monitor 
unterbringen. Selbstverständlich 
kann man zwischen verschiede¬ 
nen Abbildungsmaßstäben 
wechseln, der Bedienungskom 


Der neue 48-Nadeldrucker von EPSON bietet e 
von Typenraddruckern erstellt werden konnte. D 
360x360 Punkte/Zoll. Diese Auflösung wird, im G 
der gleichen Auflösung, schon bei einem Druci 
automatische Papierdicken-Regelung sorgt für j 
bei unterschiedlichen Papierstärken. Mit dem voll 
dem funktioneilen Bedienfeld ist die Handhabung diese 


Der 48-Nadel-Drucker von Epson übertrifft mit seinen 360 dpi die ge¬ 
bräuchlichen Laserdrucker 



fort bleibt aber auf der Strecke. 
Natürlich existieren Lösungen 
dieses Problems: Ganzseiten¬ 
bildschirme und Monitore, auf 
denen sich zwei DIN-A4-Seiten 
in Originalgröße darstellen las¬ 
sen. Mit diesen Geräten auf der 
einen und dem Laserbelichter 
auf der anderen Seite haben wir 
die Möglichkeiten des durch¬ 
schnittlichen PC-Users aber 
längst hinter uns gelassen. 

Wie überall, so stellt sich auch 
hier die prinzipielle Frage nach 
der Anwendung. Die Kreation 
einer Einladungskarte zum 30. 
Geburtstag zählt ebenso zum 
Desktop Publishing wie die Er¬ 
stellung der Druckvorlagen für 
ein Buch und das Layout einer 
Zeitschrift. Die Anforderungen 
an Software, Geräte und den An¬ 
wender sind hier aber ebenso 
vergleichbar wie der 9-Nadel- 
Drucker mit dem Laserbclichter. 

Robert Kaltenbrunn 
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Fleet Street 
Publisher im neuen 

Gewand 


S l is vor wenigen Monaten 
war DTP quasi ein Zau¬ 
berwort. Die Vorstellung, 
daß jeder mit seinem Atari ST 
und einem einfachen D I P Sy¬ 
stem eine ganze Zeitung selbst 
erstellen könne, war zu schön. 
Eines der ersten Programme, die 
diesen Trend einlauteten, war 
"Fleet Street Publisher". Viel¬ 
leicht erinnern Sie sich noch dar¬ 
an. denn wir haben es ebenfalls 
im ATARI magaz/n vorgcstellt. 
Damals waren die Gefühle noch 
gemischt, denn es war noch kein 
hundertprozen l ig du rchdachtes 
und ausgereiftes Produkt. Nun 
hat der Hersteller Mirrorsoft ei¬ 
ne neue Version vorgestellt. Sie 
einmal näher zu betrachten, 
lohnt auf jeden Fall. 

Am allgemeinen Erschei¬ 
nungsbild des Programms hat 
sich nichts geändert. Es ist voll 
GEM-orientiert und wird kom¬ 
fortabel und einfach über Pull- 
down-Menüs bedient. Wie wird 
nun aber aus einem einfachen 
Text-File mit Hilfe von "Fleet 
Street Publisher" eine gut gestal¬ 
tete Seite? Bevor wir uns an diese 
Aufgabenstellung wagen, sei 
darauf hingewiesen, daß es sich 
bei einem DTP-Programm um 
sehr komplexe Software handelt. 
Sie läßt sich zwar auf 150 Seiten 
Handbuch erschöpfend behan¬ 
deln, aber eben nicht in einem 
einzigen Artikel. Wir werden al¬ 
so nur die grundsätzlichen Funk¬ 
tionen besprechen und auf be¬ 
sondere Features hinweisen. 

Hin Anspruch von DTP ist, 
daß eine komplette Zeitung am 
Computer erstellt werden kann. 



Damit sind natürlich weniger Ta¬ 
gesblätter als kleinere Vercins- 
und Schülerzeitungen gemeint, 
bei denen dieser Schritt eine 
deutliche Kostensenkung bedeu¬ 
ten würde. Trotzdem darf man 
nicht vergessen, daß eine Zei¬ 
tung immer aus mehreren Seiten 
besteht. Wir wollen im folgenden 
nur auf die Anfertigung einer 
einzigen Seite eingchen. Das ist, 
wie wir gleich sehen werden, 
schon ein sehr mühsamer Vor¬ 
gang- 

Professionelle DTP-Program- 
me. die beispielsweise auf dem 
Macintosh laufen, bieten speziel¬ 
le Funktionen an. mit deren Hilfe 
man auch größere Werke wie 
beispielsweise technische Hand¬ 
bücher gestalten kann. Diese 
recht teuren Systeme arbeiten 
hundertprozentig dokumenten- 
orientiert. Das bedeutet, daß es 
dem Programm zunächst einmal 


j egal ist, wie lang der Text ist, den 
Sie gestalten wollen. Sie definie¬ 
ren einmal ein Format für eine 
Seite, und dieses gilt so lange, bis 
man eine Änderung vornimmt. 

"Fleet Street Publisher" kann 
da leider nicht mithalten. Es ist 
vollkommen seitenorientiert. 
Man hat also einen Text, den 
man auf einer Seite unterbringen 
muß oder selbständig stückeln 
und dann weiter gestalten kann. 
Ein Format muß für jede Seite 
einzeln definiert werden. Damit 
ergibt sich schon die erste Ein¬ 
schränkung. Lange Dokumente 
mit einem Umfang von mehr als 
10 Seiten mit "Fleet Street Pu¬ 
blisher” zu erstellen, ist äußerst 
mühsam. Größere Publikationen 
nehmen einfach viel zu viel Zeit 
in Anspruch. 

Die Anfertigung einer Seite 
teilt sich in fünf Schritte: Schrei¬ 
ben des Textes, Auswahl bzw. 
Erstellung der Grafik, Festle¬ 
gung des Seitcn-Layouts, Mi¬ 
schen von Text und Grafik und 
schließlich Ausdruck. 

Der Text kann mit jedem be¬ 
liebigen Textprogramm geschrie¬ 
ben werden, das im ASC'II-Code 
abspeichert. Dazu gehören übri¬ 
gens auch Textverarbeitungen 
auf dem PC, wenn man die Mög¬ 
lichkeit hat, im richtigen Disket¬ 
tenformat abzuspeichern. Somit 
ist ein sehr breites Feld der Text- 
erfassung gegeben. Erwähnens¬ 
wert ist auch noch, daß bei der 
reinen Texterstellung natürlich 
nicht auf das spätere Format ge¬ 
achtet werden muß. Weder die 
Anzahl der Zeichen pro Zeile 
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noch die Textattribute wie Un¬ 
terstreichen oder Schriftgröße 
sind anzugeben. All das ist Sache 
der Gestaltung. 

Hier sollte man gleich erwäh¬ 
nen, daß "Fleet Street Publisher” 
einen kleinen Editor enthält, mit 
dem sich einfache Operationen 
wie Suchen und Ersetzen von 
Text oder Löschen, Kopieren 
und Verschieben von Textblök- 
ken ausführen lassen. Das ist al¬ 
les natürlich nicht besonders 
komfortabel, doch für den Not¬ 
fall kann man sich damit zufrie¬ 
dengeben. Schließlich ist die Ge¬ 
staltung ja das Hauptanliegen. 
Die Folgerung daraus ist ganz 
einfach: Texte, die noch nicht in 
ihrer endgültigen Fassung vorlie¬ 
gen, sollte man nicht etwa in 
"Fleet Street Publisher" laden 
und hier ein wenig editieren. F.s 
ist auf jeden Fall ratsam, den 
Text in seiner endgültigen Ver¬ 
sion mit einer richtigen Textver¬ 
arbeitung zu erstellen. 

Der nächste Schritt ist das 
Aussuchen der Bilder für die ge¬ 
staltete Seite. Dabei kann man 
auf eine relativ große Anzahl von 
fertigen Grafiken zurückgreifen, 
die bei "Fleet Street Publisher” 
mitgeliefert werden. Sic stam¬ 
men aus vielen verschiedenen 
Bereichen, ln der Regel dürfte es 
aber nicht ausreichen, nur über 


diese Bilder und Symbole zu ver¬ 
fügen. So ist es nicht nur möglich, 
Grafiken pixelweisc anzupassen 
und zu verbessern, man kann 
auch Bilder aus "Art Director" 
importieren. Das Angebot für 
dieses Programm ist nun wirklich 
reichhaltig. Wenn man bedenkt, 
daß auch die meisten Digitizer 
und Scanner in einem "Art Di- 
rector"-kompatibIen Formal ab¬ 
speichern, dürfte es kein größe¬ 
res Problem mehr darstellen, sei¬ 
ne Zeitung mit vernünftigen Gra¬ 
fiken auszustatten, ln der neuen 
Version hat man das Konvertic- 
rungsprogramm sogar noch ein 
wenig erweitert; man kann Bil¬ 
der aus "Neochrome" und "De¬ 
gas” übernehmen. 

Wer jetzt noch Schwierigkei¬ 
ten bei der Auswahl seiner Grafi¬ 
ken hat. dem kann wirklich nicht 
mehr geholfen werden. Zusätz¬ 
lich besteht die Möglichkeit der 
Anbindung an einen Scanner 
bzw. Digitizer, denn "Reet 
Street Publisher” verarbeitet so¬ 
genannte .IMG-Dateien, die von 
den meisten Digitizern unter¬ 
stützt werden. Wer das Pro¬ 
gramm kauft, findet übrigens in 
der Anleitung einen kleinen Gut¬ 
schein für den preiswerten Er¬ 
werb eines Haba-Video-Digiti¬ 
zers. Dieses englische Produkt 
kostet umgerechnet ca. 800 DM. 

Der dritte Schritt ist nun schon 
ein wenig kniffeliger und ver¬ 
langt gute Vorüberlegungen. Die 
Erstellung des Seiten-Layouts 
und des allgemeinen Designs 
geht über die Entscheidung für 
ein bestimmtes Papierformat 
hinaus. Man muß sich genau dar¬ 
über im klaren sein, wie hoch und 


wie breit die einzelnen Tcxtspal- 
ten sein sollen, wieviel Platz man 
zum oberen und unteren Blatt¬ 
rand halten möchte und wo die 
einzelnen Spalten stehen sollen. 
Hat das Programm diese Anga¬ 
ben erhalten, errechnet es das 
Aussehen der Seite und zeigt dies 
dann durch Andeutung der Um¬ 
randung der einzelnen Spalten 
an. Wie schon gesagt, müssen 
diese mühseligen Schritte bei je¬ 
der Seite durchgeführt werden. 
Das ist vor allem dann ärgerlich, 
wenn man mehrere Seiten erstel¬ 
len möchte, die alle das gleiche 
Grund-Layout besitzen. In die¬ 
sem Fall bietet das Programm 
praktisch keine Unterstützung. 

Im vierten Schritt muß man 
mit viel Fingerspitzengefühl die 
Texte und Grafiken so im vorge¬ 
fertigten Layout plazieren, daß 
der Eindruck einer professionel¬ 
len und nicht einer zusammenge¬ 
klebten Zeitung entsteht. Das ist 
wirklich schwieriger, als mancher 
denkt. Die Textblöcke fügen sich 
zwar einigermaßen automatisch 
in die Spalten ein, doch durch das 
Finbinden der Grafiken muß 
man vieles wieder ändern und 
umformatieren. Das Anordnen 
der einzelnen Bilder und Texte 
zu einem Gesamtbild, das eini¬ 
germaßen harmonisch aussieht, 
erfordert wirklich sehr viel 
Übung. 

An keiner anderen Stelle wird 
so deutlich, daß es immer noch 
der Anwender ist. der die Zei¬ 
tung erstellt, und nicht der Com¬ 
puter. Wer ein wirklich akzepta¬ 
bles Ergebnis erzielen möchte, 
benötigt schon eine grafische 
Vorbildung. Hier lernt man 


Der bekannte Pop Star 
und selbsternannte 
buddistische Mönch 
Bill Berel kehrte 
estern nach langen 
er len. die Ihn um die 
Welt uefühil haben, 
nach Fngland zurück. 
In diesen Ferien kam 
er aber in große 
Schwierigkeiten als er 


ihn zu so verschiedenen 
Orten wie Dubai, Hongkong, 
Texas. Salzburg. Helsinki. 
Medina und Milton Keynes 
führt. Es gibt auch Gerüchte 
über eine Verfilmung seines 
Lebens mit dem Titel "Vom 
Reichtum zu noch größerem 
Reichtum". Schauspieler 
aus aller Welt reißen sich 
um die Rolle als Bill Beret, 
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auch, daß ein allzu großzügiger 
Umgang mit den verschiedenen 
Schriftarten und -großen keine 
schöne Seite, sondern einen 
chaotischen Mischmasch entste¬ 
hen läßt. 

Beim vierten Gestaltungs¬ 
schritt entscheidet man sich au¬ 
ßerdem für das Aussehen der 
Headlines und die Heraushe¬ 
bung bestimmter Meldungen. 
Das wirft zusätzliche Schwierig¬ 
keiten auf. denn wieder gibt es 
Platzprobleme. Auch wird die 
Übersichtlichkeit durch das un¬ 
überlegte Setzen von Textattri¬ 
buten schnell gestört. 

Beim Ausdruck kommen wir 
zu einem früheren Schwach¬ 
punkt von "Fleet Street Publi- 
sher". In der ersten Version war 
es lediglich möglich, die Grafi¬ 
ken auf einem 9-Nadel-Printer 
auszugeben. Besitzer eines La¬ 
ser- oder 24-NadeI-Druckers 
konnten die speziellen Fähigkei¬ 
ten ihres Gerätes nicht ausnut¬ 
zen. Mit der Version 1.1 ist das 
anders geworden. Nun läßt sich 
nicht nur ein 24-Nadel-Printcr 
einsetzen, sondern man besitzt 
auch eine Schnittstelle zu den La¬ 
se rdruckcrn. 

I lier liegt allerdings schon wie¬ 
der ein Minuspunkt. Die Pro¬ 
grammierer haben sich zwar red¬ 
lich bemüht, Treiber für den HP 
LaserJet und sogar für die teuren 
Postscript-Printer zu schreiben, 
doch an die eingefleischten Ata¬ 
ri-User dachte keiner. Für diese 
ist der Kauf eines Atari-Laser- 
druckers im Vergleich zu Kon¬ 
kurrenzgeräten zwar nicht die 
beste, aber immerhin die billigste 
Alternative. Warum Mirrorsoft 
auf diese Anpassung verzichtet 
hat, steht in den Sternen. Wahr¬ 
scheinlich hat man zu spät ge¬ 
naue Unterlagen über die Funk¬ 
tionsweise des Atari-Laserdruk- 
kers bekommen. Auf jeden Fall 
sollte man davon ausgehen. daß 
im Augenblick daran gearbeitet 
wird. 

"Fleet Street Publisher” hat 
sich gemausert. Einige Details 
wurden verbessert, und vor allem 
bei der Datenausgabe hat man 


viel getan. Der Anwenderkreis 
der professionellen DTP-User 
läßt sich damit aber auf keinen 
Fall erreichen, denn da das Pro¬ 
gramm seitenorientiert arbeitet, 
scheidet es für den professionel¬ 
len Einsatz aus. Verwenden läßt 
es sich zur Erstellung von einzel¬ 
nen gestalteten Seiten, wie Pla¬ 
katen, Werbeblättern. Präsenta¬ 


tionen sowie kleinen Schüler- 
und Vereinszeitungen. Wer es 
benutzen will, benötigt einen 
Atari ST mit 512 KByte und 
Färb- oder Monochrommonitor. 

Die 

Zeichensätze 
des Programms 
für den Atari- 
Laserdrucker 


Bezugsquelle: 
Profisoft GmbH 
Sutthuuscr Str. 5(V52 
4500 Osnabrück 

Christian Kurt/ 


Zeichensätze für ATARI LASER 


FI.FFT STREET PUBLISHER 
FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 
FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 
FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 



um situ i rmiu«L 
FLEET S1FEET FTBLISFEP 

FI EtT STREET PIJI3LISHFP 

FLEET STREET PLBLISEiER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

HEFT STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 

FLEET STREET PUBLISHER 
FLEET STREET PUBLISHER 

3J33T 2TR33T 3UaJI2H3R 
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Timeworks 


Desktop Publisher 
aus Cambridge 


D i as Jahr 1987 wurde mehr 
' oder weniger offiziell als 
Jahr des Desktop Publi¬ 
shing bezeichnet. Tatsächlich 
waren speziell auf der SYSTEMS 
in München auch einige DTP-Sy- 
steme fürden Atari ST Zusehen. 


Ganz vorne mit dabei ist GST 
aus Cambridge. Das Programm 
Timeworks Desktop Publisher 
ST” wurde für Timeworks ent¬ 
wickelt. Den Vertrieb in Europa 
übernahm Electric Software; für 
Deutschland ist Computer Tech¬ 
nik Kieckbusch zuständig. Kau¬ 
fen kann bzw. sollte man das Pro¬ 
gramm beim Fachhändler. 

Für alle, die noch nicht von der 
allgemeinen DTP-F.uphoric an- 
gesteekt wurden, will ich hier 
nochmals eine kleine Einführung 



geben. Früher war das Herstellen 
von Zeitungen unil anderen 
Druckerzeugnissen noch ein 
richtiges Handwerk (auch 
"schwarze Kunst” genannt). Der 
Text wurde nach der Vorlage der 


Redaktion aus einzelnen Buch¬ 
stabenformen zusammengesetzt, 
und mit Blei goß man den Druck¬ 
stempel. Anfangs mußten die 
Schriftsetzer noch Buchstabe für 
Buchstabe zusammenklaubcn 
und dann die Zeilen zu Absätzen 
und Spalten ordnen. Aus vielen 
Spalten, den Überschriften usw. 
entstand so schließlich der Stem¬ 
pel einer ganzen Seite. Im Laufe 
der Zeit übernahmen mechani¬ 
sche Satzmaschinen die Arbeit 
der Schriftsetzer. Dann kamen 
Fotosatzmaschinen zum Einsatz, 
bei denen die Druckvorlage al¬ 
lein durch elektronisch gesteuer¬ 
te Belichtung von speziellen Ma¬ 
terialien erzeugt wird. Da man 
nun Texte mit dem Computer 
sehr gut erfassen kann, lag es na¬ 
he. dem Rechner auch die Steue¬ 
rung der Ausgabe zu übertragen. 


Dar persönliche 
Tausender 
entstand mit 
Silver-Reed- 
Scanner, 
Timeworks DTP 
undAtari- 
Laserdrucker 


0937 1 / 4 6 4 7 


Am Felsenkeller 15 
8764 Kleinheubach 
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Genau das geschieht bei DTP. 
Von der Formulierung eines Tex¬ 
tes bis zur fertigen Druckseite 
läuft die Arbeit vollständig über 
den Computer und damit auf 
dem Schreibtisch (desktop) ab. 
Ein richtiges DTP-Programm 
stellt für das Layout neben ver¬ 
schiedenen Schriftarten und 
-großen auch Funktionen zum 
Einbinden von Grafiken und Bil¬ 
dern zur Verfügung. 



Thomas Tausend 


•ttndtg*' tm**c 

Am Felsenkeilet IS. 8764 KJemheubach 


Da die Computer immer lei¬ 
stungsfähiger werden (vor allem 
was Speicher und Auflösung be¬ 
trifft) und gute (Laser-)Drucker 
sowie Scanner (zum Einlesen 
von Fotos und anderen Bildern) 
schon recht preiswert zu haben 
sind, kann also praktisch jeder 
qualitativ hochwertige Drucker¬ 
zeugnisse herstellen. Die Palette 
reicht von Plakaten über Speise- 
und Visitenkarten bis zur profes¬ 
sionellen Zeitung. 

Wie bewährt sich nun "Time- 
works Desktop Publisher ST"? 
Befassen wir uns einmal näher 
mit diesem Programm. Zum Lie¬ 
ferumfang zählen das recht um¬ 
fangreiche Handbuch und zwei 
Masterdisketten. Mit diesen läßt 
sich nicht direkt arbeiten; man 
muß vielmehr zuerst mit Hilfe 
des Programms INSTALL eine 
Arbeitsversion erstellen. Dabei 
stimmt man "Timcworks DTP" 
auf die vorhandene Hardware 
ab. Das Programm ist hier sehr 
flexibel; es kann sogar mit einem 
halben MByte Speicher arbeiten. 
Eine oder zw ei ein- oder zweisei¬ 
tige Floppys werden verwaltet. 



»STALL. PAO 


SYSTEtt 
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HP LaserJet Plus 158 dpi 


HP LaserJet 2 3S8 dpt 
Atari SLH804 Laser 383 dpi 
PistScript Laser 388 dpi 


INSTBLL [JÄBWÜCH 


Epson 8-nadel 128x144 


Anpassungsfähig an vlala Hardware-Konfigurationen: das Installations¬ 
menü des Programms 


Eine Seite im Überblick. Die Textattribute können per Menü oder in der Box 
"Textstil" angewählt werden 



Attribute 


A Datei Edit Auswahl Seite 
j " :Ht- - ^ Ze iehensat rZCröße... 


Text Orafik Hilfe 




I mrnhrUl nfl lul Q 


Hornal 

Fett 


rmawoaks st.-..r 


kursiu 

Hell 

UnriO 

Heia 

Superscript 

Sub script 


% 


a - 





A Datei Edit Auswahl Seite Attribute Text 


Llnienattributc 


\DtPs6ElSPIEL 


u •:*» e-ytt 
r - f'jz-Jtwq 

i •. , IOOCM 

— n.-^rai .1 L*s.- Tiogra.-ml 
-Ajr.i Ij» dan SAvsie i 
TlfOA-OleJ 
UllVrlfbet, 
h f I ß I 


'.•schneiden 

«arbeiten 


V Zeige Gitter 
J Auf Gitter einrasten ' 


Orafik 


Hilfe 


’j’iETe- 
ve p Or 
bunqen 


Zeichens 


beri. Ir» 

peuutNanri 
M Com¬ 
puter Tech- 
r»n. Kiecfc- 
b j s < r» 

pj-bH den 

t/e rttieb 


Mit Draw können direkt Im Schriftstück Skizzen eingebaut werden 
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Oben: Das eingebaute 
Vektorgrafik-Programm ähnelt 
GEM-Draw. 
Unten: Für die Definition 
mehrspaltiger Seiten reicht 
bereits die Angabe der Spaltenzahl. 


Auch eine Harddisk bereitet kei¬ 
ne Probleme. Da sich Mono¬ 
chrom- und Farbmonitor einstel¬ 
len lassen, dürfte wohl jeder die¬ 
ses Programm einsetzen können. 
Für die Ausgabe kommen außer 
dem Atari-Laserdruckcr auch 
HP-LaserJet, PostScript-Laser- 
printer, NEC- und Epson-24-Na- 
del-Gcrätc und sogar der Epson- 
9-Nadel-Drucker (FX 80 und 
Kompatible) in Frage. 

Zuerst sollte man das ge¬ 
wünschte Seitenformat fcstle- 
gen, mit dem man arbeiten will. 
Leider wird von den bei uns ge¬ 
bräuchlichen Formaten nur DIN 
A4 (hoch oder quer) angeboten. 
Mit den drei anderen, amerikani¬ 
schen Maßen kann ein deutscher 



A Datei Edit Auswahl Seite Attribute Text 


A:\DIP\BEISPIEL.OIP 


1. 4 ^ 1 


füllATTRIBUTE 


TRDHSPRRENZ 




ABBRUCH 


Grafik 



ftttrtbute Te»t Grafik Hilfe 


R:\DTPNBEISPIEL.DTP 


SETZE SPfltTENLEIIERH 


RNZflttL DER SPRITE» « 


eSülKÄftlKh 




Auswahl 


Datei Edit 

^ !lL_ 


Seite 


E 


■ 

DIMENSIONEN 

cn. 


Oberer Rand: 

z.sj 


Unterer Rand: 

1,4 

■ 

linker Rand: 

1,? 

’"V- 

Rechter Rand: 
Teiraun zutschen Spalten: 
Vertikaler Ausgleich: 

r m 

M 

0.8 


Horizontaler Ausgleich: 

0,0 


c-oim Dar, 


LOW*. SiVJii 


36 point Kot» 


DOrfll 


n h 
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User kaum etwas anfangen. Da 
allerdings die Ausgabe inder Re¬ 
gel ebenfalls auf DIN A4 erfolgt, 
ist dies w'ohl zu verschmerzen. 

"Timeworks Dcsktop Publi- 
sher" arbeitet konsequent nach 
dem WYSIWYG-Prinzip. Das 
bedeutet, daß der Drucker alles 
genauso wiedergibt, wie es auf 
dem Bildschirm zu sehen ist. Da 
das Druckbild aus erheblich 
mehr Punkten besteht als das des 
Monitors, wirkt das Ganze auf 
dem Schirm sogar eckiger als der 
endgültige Ausdruck. 

Der zweite Schritt gilt der Aus¬ 
wahl der Spaltenzahl (s. Bild 1). 
Drei Spalten bei DIN A4 hoch 
führen zu einem recht anspre¬ 
chenden Ergebnis. Das Pro¬ 
gramm kann allerdings bequem 
die dreifache Anzahl verwalten. 
Die Dimensionen für Ränder 
und Zwischenräume lassen sich 
in der Regel aus den Vorgaben 
übernehmen. Hier macht sich be¬ 
reits eine Eigenschaft des Pro¬ 
gramms angenehm bemerkbar: 
Die Angaben erfolgen nicht in 
Inch oder gar Zeichenpositio¬ 
nen, sondern in Zentimetern (so¬ 
fern die Bemaßung nicht in Picas, 
Punkten oder Zoll definiert wur¬ 
de)! Ein entsprechendes Lineal 
läßt sich am Rand des Arbeits¬ 
fensters einblenden, so daß man 
stets den Überblick über die Grö¬ 
ßenverhältnisse des Produkts be¬ 
hält. 

Die so gewählten Spaltcnlei- 
tern dienen lediglich der Orien¬ 
tierung und können noch keinen 
Text aufnehmen. Mit der Maus 
definiert man jetzt die tatsächli¬ 
chen Spalten. Dabei sollte man 
auch Platz für Überschriften, Bil¬ 
der, Grafiken, Skizzen usw. ein¬ 
planen. Da ein automatisches 
Einrasten benutzt werden kann, 
geht dies recht flott von der 
Hand. Ein so erstelltes Formular 
läßt sich abspcichcm, um eine 
gewisse Kontinuität im Erschei¬ 
nungsbild der verschiedenen 
Ausgaben eines Produktes zu 
wahren. 

Die gerade bearbeitete Seite 
läßt sich je nach Wunsch in Origi¬ 
nalgröße. halber und doppelter 
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Größe sowie im Seiten- oder 
Doppelseitcniiberblick darstel¬ 
len. Den Teil, der sich außerhalb 
des Fensters befindet, kann man 
mit den Window-Slidern ins Bild 
holen. 

Jetzt könnte man die Felder 
schon mit Text füllen, aber dann 
wäre das Ergebnis kaum spekta¬ 
kulärer als ein "Ist WorcT-Aus- 
druck. Mit dem Programmpunkt 
ABSA IZFORMATE lassen 
sich verschiedene Schriftarten 
definieren, auf die man dann bei 
der Texleingabe zugreifen kann. 
So erhalten Headlines (Über¬ 
schriften) eine große Schrift, die 
automatisch zentriert wird und 
ohne die eingebaute Trennfunk¬ 
tion arbeitet. Dagegen wird ßo- 
dy-Tcxt (normaler Text) deut¬ 
lich kleiner, justiert und mit 
Trennautomatik definiert. 

An Zeichensätzen werden 
Swiss, Dutch, Roekface, Drury 
Lane Caps und die Sonder/ei- 
chen Kullcts mitgeliefert. Durch 
die zahlreichen Kombinations¬ 
möglichkeiten von Zeichensatz. 
Größe (je nach Font zwischen 7 
und 72 Punkten) und Optionen 
läßt sich einfach ein individueller 
Stil kreieren. Die vorgegebenen 
und/oder erzeugten Schriftfor¬ 
mate können in der Auswahlbox 
inks vom Arbeitsfenster ange- 
wähll werden. Da man hierfür je¬ 
doch jedesmal den Arbeitsmodus 
wechseln muß, ist es komforta¬ 
bler, die verwendeten Absatzfor¬ 
mate den Funktionstasten Fl bis 
F10 zuzuordnen. Das ist sehr ein¬ 
fach möglich. 

Für die Texteingabe enthält 
"Timeworks Publisher“ eine Art 
Textverarbeitung, deren Funk¬ 
tionen sich allerdings auf SU¬ 
CHEN (und ERSETZEN) sowie 
die wichtigen Blockoperationen 
beschränken. Eine automatische 
Silbentrennung ist allerdings in¬ 
tegriert. 

Überhaupt wird der komplette 
Text, auch wenn er mehrere 
Spalten umfaßt, voll als Fließtext 
verwaltet. Fügt man an seinem 
Beginn Worte ein, so wird er in 
der letzten Spalte immer nachge¬ 
schoben. Darunter leidet natür¬ 


lich die Geschwindigkeit. Wer 
das Schreiben so nicht komforta¬ 
bel genug findet oder bereits vor¬ 
handene Dokumente einsetzen 
will, kann Texte meist vom vor¬ 
handenen Wordprozcssor über¬ 
nehmen. Außer ASCII-Text las¬ 
sen sich auch direkt das "Ist 
Word Plus"-, "Word Writer PC"-. 
"Word Writer ST"-, "Word¬ 
star”- und "WordPerfect”-For- 
mat lesen. Dabei werden sogar 
die verwendeten Textattribute 
übernommen! Was bei 
"IstWord” fett geschrieben war, 
kommt auch bei "Timeworks 
DTP” so zur Darstellung usw. 


Blöcke lassen sich auch im 
nachhinein markieren, um dann 
Absatzstil, Zeichensatz. Größe, 
Farbe (schwarz oder weiß) usw. 
zu ändern. So kann man munter 
experimentieren. Damit sich der 
Text mit einfachen Skizzen auf¬ 
lockern läßt, enthält "Timeworks 
Publisher” auch ein vektororien¬ 
tiertes Zeichenprogramm. Seine 
Handhabung ähnelt der von 
"GEM-Draw". Linien, Rechtek- 
ke (auch mit abgerundeten Kan¬ 
ten). Kreise, Ellipsen. Polygone 
und Freihandzeichnungen kön¬ 
nen (mit verschiedenen Strich¬ 
stärken) erstellt, gefüllt, über- 
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Timeworks-DTP-1 est Sonderausgabe 

von Thomas Tausend 


Programm zu Ablippen n OMIK¬ 
RON-BASIC: 

Di» Tatsache daß dos OMIKRON- 
Basic autlet auf Modul non parallel 
auch auf D«s*etie Vortrieben wird, 
und daher sicher einen größeren 
Vortxe«Cungsgr nd ereichon wird, 
haben uns bewogen fotynndas 
kleine Spielprogramm abzud¬ 
rucken das in diesom BASIC - 
Dialekt geschrieben wurdo 
LA CO ST sieht für LAbyrlreh COn- 
sbuebon ST - also ein Spiel, bei 
dem man nett nur spreten eon- 



dgm auch gesotten kann Wie bei 
Ähnlichen Spielen von mir et auch 
LACOST eher als 
Gfundgerust denn 
als eigenes Spiel 
7u verstehen - 
wenn es auch voll 

funktionsfähig ist 

Wieder möchte 
ch unsere Leser 
auffordern s»ch 
bei der Aus¬ 
gestaltung mit 
Farben und 
Tönen auszuto- 
ben und uns be¬ 
sonders gelungene Versionen zu- 
kommen zu lassen, die wk gerne 
abdrucken werden Da ich mich 
auf das nötigste Beschränkt habe 
•st LACOST recht kurz geraten - 
viel Spalt daher boim abbpponl 
Als einziges txie ich zu beachten 
daß das Parngrapherizuchen ?*• 
als Klommeratffe anzugeben 
et! 

Aber wie 
spielt man 
LACOST? 

Das Prinzip ist 
äußerst ein¬ 
fach LACOST 
ist die Com- 
puterversion 
de» 

Labyrinth-Sp« Ins enr» Holz 
kastons bet dem der Sprcxer ver¬ 
suchen muß eine Stahfcugel durch 
dielten an 2 Rogiern (je einer für 


X- und Y-Achse) durch omen 
Irrgarten zu slouom. der euch 
eingo Löcher etthitt. m den de 
Kugel larion kann. 

Bei LACOST sieht man diesen 
Irrgarten von OBEN Gofcippt wird 
er Odern man die'Maus in de 
entsprechende Rettung bewegt 
Oon runden Löchern mufl man 
ftuswochen da man sonst von 
vorne anfangen muß Die Roae 
geht vom ST (- STAflT)-Feid bis 
zum pinkfat honen Ziel, wöbe« die 
bonöhgte Zeit gestoppt wird 
Damit d« Sache auf die Dauer 
nicht langweilig wird, kann man 
den Irrgarten ganz nach eigenen 
Wünschen gestalten 



Am unteren knken Rand befeden 
sch 5 Symbole Dieso sind (von 
Inks nach rechts) 

DR (- Orawmodus) jetzt können 
ünieri gezeichnet werden indem 
man den Startpunkt «nfciicM, die 
Maustaste gedruckt halt und m 
oine der 4 Richtungen wandert 
Die üne "rasier am nAchtmög- 
Hchen Punkt 





ako folgenden Faldor innerhalb 
dos Irrgartens "abgotaden" wor¬ 
den. 

ST (- STARTFELD) sollt© nur on- 
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einandergelegt und in der Größe 
verändert werden. 

Für einfache Skizzen ist dies 
ausreichend. Wer jedoch höhere 
Ansprüche stellt, muß die Grafi¬ 
ken mit einem externen Zeichen¬ 
oder Malprogramm anfertigen. 
Auch für den Import von Grafik 
übersetzt das Programm die ge¬ 
bräuchlichsten Formate, nämlich 
"GEM-Draw” (.GEM), ”GEM- 
Paint” (.IMG - z.B. gescannte 
Bilder!), ”Easy Draw”, "Degas” 
(alle Auflösungen) und "Neo¬ 


chrome” (wird automatisch in 
SW konvertiert). "Lotus 1-2-3” 
und "PC Paintbrush" sind eben¬ 
falls vorbereitet. 

Ein Bild wird beim Laden au¬ 
tomatisch dem aktiven Rahmen 
angepaßt. So ist es möglich, das 
Längen/Breiten-Verhältnis be¬ 
liebig zu verändern und die Gra¬ 
fik mit oder ohne Rücksicht auf 
Proportionalität zu vergrößern 
bzw. zu verkleinern. Benötigt 
man nur einen Bildausschnitt, so 
kann mittels der Funktion BILD 
ZUSCHNEIDEN ein beliebiger 
Teil definiert werden, der dann 
das bisherige Bild ersetzt. Klei¬ 
nere Retuschierarbeiten lassen 
sich (bei pixelorientierten Ima¬ 
ges) ebenfalls gleich im Pro¬ 
gramm erledigen. Leider kann 


Bücher zum Thema 

Ohne Anspruch auf Vollständigkeit ist die folgende Liste von Büchern zum Thema "Desk- 
10p Publishing". Speziell auf Atari zugeschnittene Veröffentlichungen sind noch selten. Das 
dürfte sich aber in den nächsten Monaten ändern, wenn erst das Komplettpaket von Atari lie¬ 
ferbar ist. Für eine erste Information über die Möglichkeiten und Schwächen von DIP eignen 
sich aber auch die hier aufgeführten Titel. 


Titel 

Autor 

Verlag 

Seifen 

Preis 

ISBN 

Ventura Publisher Praxis 

Zechmcister-Schels 

Markt & Technik 

250 

69.«>DM 

3-89090-531-6 

Das Desktop-Publishing Buch 

Zisch kc 

Markt & Technik 

245 

69.00DM 

3-89090-492-0 

Ventura Publisher 1.1 

Hohol 

tewi 

500 

79.00 DM 

3-921803-78-0 

Electronic Publishing 

Strakau.a. 

Markt & Technik 

.127 

39.00DM 

3-89090-507-2 

Professionelles Gestalten mit 
PageMaker 

Wiescher 

Markte Technik 

250 

69.00DM 

3-89090-584-6 

Das PageMaker Praxis-Buch 

Bleuer 

Markt & Technik 

350 

69.00DM 

3-89090-530-7 

Desktop Publishing mit Atari ST 

CHIPSpecial 

Vogel 

100 

28.00DM 

3-8023-0979-0 

Desktop Publishing mit 

First Impression 

CHIP Special 

Vogel 

100 

28.00 DM 

3-80 23-0960-X 

Desktop Publishing 

üorgens 

Falken Verlag 

120 

39.00 DM 

3-8068-1323-6 

PageMaker für Einsteiger 

HUrbin 

Data Becker 

250 

69,00 DM 

3-89011-219-6 

Ventura Publisher für Einsteiger 

Bartel 

Data Becker 

239 

69.00DM 

3-89011-064-9 

Wie gedruckt DT I* mit Word 4.ft 

Straßenburg 

Data Bcckcr 

250 

79.00 DM 

3-89011-184-X 

Das Desktop Publishing 1 lundbuch 

Flasche u.a. 

Vieweg 

242 

68.00 DM 

3-528-04563-9 

Desktop Publishing mit 1IP LaserJet 

Masche u.a. 

Vieweg 

200 

58.00 DM 

3-528-04602-3 

PageMaker und Desktop Publishing Matthews u Matthews 

McGraw-Hill 

470 

80.00 DM 

3-89028-134-6 

Desktop Publishing 

Bader u. Bader 

Vogel 

100 

38.00 DM 

3-80234)195-1 

Desktop Publishing 

Bcscleru.Heck 

McGraw-Hill 

350 

69,50 DM 

3-89028-0904) 

Die Kunst des Desktop-Publishings 

Bovc.u.a. 

Addison-Wesley 

330 

58,00 DM 

0-201-11349-X 

Desktop Publishing mit 
Micro-Computem 

Franke 

Sybcx 

320 

59,00 DM 

3-88745-556-8 

PostScript* Einführung 
undLcilladen 

Adobe Systems 

Addison-Wesicy 

280 

78.00DM 

3-925118-70-5 

Desktop Publishing mit PageMaker 

Schein 

Addison-Wesley 

250 

58.00 DM 

3-925118-57-8 

PagcMakcr-Praxis 

Burgholz 

Sybex 

350 

69.00 DM 

3-88745-566-5 

Ventura-Puhlishcnm Einsatz 

Lemke 

IWT 

400 

68.00 DM 

3-88322-199-6 

Desktop Publishing auf dem 
Schneider PC 

Silkscu 

Positiv 

128 

29.80DM 

3*924499-90-X 


man hier nur Punkte setzen oder 
löschen, aber keine Linien zie¬ 
hen oder Bereiche füllen. 

Gerade beim Mischen von 
Text und Bildern zeigt "Time- 
works DTP” seine Stärke. Setzt 
man eine Grafik einfach über 
mehrere Spalten, so wird der dar¬ 
in enthaltene Text so um das Bild 
herum angeordnet, als hätte man 
die Spalten von Anfang an so de¬ 
finiert. Der Rand, der um einen 
solchen Bereich freigehalten 
wird, läßt sich natürlich einstel¬ 
len. 

Besonders in Zusammenarbeit 
mit hochwertigen Scannern wie 
dem Hawk (Silver Reed, Print 
Technik) läßt sich das Programm 
voll nutzen, vor allem wenn man 
das Ergebnis auch auf einem gu¬ 
ten (Laser-)Drucker ausgeben 
kann. Dann benötigt man aller¬ 
dings auch schon wieder einen 
Mega-ST, da der Speicherplatz 
sonst sehr schnell zur Neige geht. 
Schon fragt sich Otto Normalver¬ 
braucher sicher, wo er all das 
Geld hernehmen soll. 

Obwohl ’Timeworks Desktop 
Publisher” in der Version 1.03 
noch nicht ganz fehlerfrei ist, 
übertrifft es die ersten Program¬ 
me dieser Art bei weitem. Ein 
kleines Ärgernis sei aber noch er¬ 
wähnt. Versucht ’Timeworks 
DTP”, ein Wort mit der Endung 
”aftcn” zu trennen, so führt dies 
zum Festfressen des Systems 
(Sprungfchler in der Trennhil¬ 
fe?). Auch sonst treten manch¬ 
mal überraschende Effekte (ver¬ 
schluckte Bilder) oder gar Bom¬ 
ben auf. Meist gibt es aber stun¬ 
denlang keine Probleme. Ein 
Update ist bereits angekündigt, 
das dann um einiges absturzsi¬ 
cherer sein soll. 

Nun noch eine gute Nachricht 
zum Schluß. ’Timeworks Desk¬ 
top Publisher” ist beim Händler 
für knapp 400 DM zu haben. Das 
ist für ein DTP-Programm ein 
recht fairer Preis. 

Bezugsquelle: 

Pro CE Computersysienic 
Am Haag 5 
8032 Grifclfing 
Tel. 089/8545464 

Thomas Tausend 
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TEST 


D , ieses Programm soll den 
' Umgang mit Aktien und 
festverzinslichen Wertpa¬ 
pieren erleichtern. Geschrieben 
wurde es von Arnd David, der es 
zum Preis von 29.- DM selbst 
vertreibt. "Wertpapierassistent” 
bietet viele wichtige Funktionen 
rund um das Aktiengeschäft. 
Möglich sind z.B. Wertpapier- 
und Steuerkalkulation, Be¬ 
standsführung und Statistik. Im 
Eingangsmenü werden die ver¬ 
schiedenen Module ausgewählt 
und einzeln geladen. 

Unter dem Menüpunkt 
WERTPAPI ERKALKULA- 
TION lassen sich effektiver 
Kauf- und Verkaufspreis einer 
Aktie ermitteln. Das Programm 
addiert Unkosten wie Börsenum¬ 
satzsteuer und Provision zum 
eingegebenen Kurs des Papiers. 
Entsprechend werden bei der 
Berechnung des effektiven Ver¬ 
kaufspreises Abschläge gemacht. 
Den Erfolg eines Aktiengeschäf¬ 
tes zeigt die Funktion BILANZ. 
Auch die Rendite eines Wertpa¬ 
piers läßt sieh ermitteln. Im näch¬ 
sten Menüpunkt wird das Kurs/ 
Gewinn-Verhältnis einer Aktie 
dargestellt. Dies geschieht mit¬ 
tels einer Kennzahl. Sie wertet 
die Dividende einer Aktie in Ab¬ 
hängigkeit von ihrem aktuellen 
Kurswert. Je kleiner diese Zahl 
ausfällt, desto günstiger ist die 
Relation. 

Bezugsreehte für gerade aus¬ 
gegebene "junge" Aktien lassen 
sich an der Börse veräußern. Den 
Preis, den man dafür verlangen 
kann, errechnet das Programm 
ebenfalls. 

Anschließend folgt im Haupt¬ 
menü das Modul STEUERKAL¬ 
KULATION. Es ist für alle in¬ 
teressant. die in etwas größerem 
Stil mit Aktien und Wertpapie¬ 
ren handeln. Unter Umständen 
müssen sie für ihre Einkünfte an 
der Börse Steuern zahlen. Hier 
läßt sich nun feststellen, ob und 
inwieweit dies der Fall ist. 

Wie viele Aktien welcher Fir¬ 
men im Depot liegen, kann man 
jederzeit über BESTANDS- 


Wertpapier¬ 

assistent 


FÜHRUNG, den dritten Menü¬ 
punkt, erfahren. Bei jedem Kauf 
und Verkauf von Wertpapieren 
müssen Angaben zu deren Men¬ 
ge und Art gemacht werden. Die 
Bestandsdatei läßt sich auf einer 
Datendiskette speichern und je¬ 
derzeit wieder abrufen. 



"STATISTIK dient der grafi¬ 
schen Darstellung von Kurswert¬ 
verläufen über bestimmte Zeit¬ 
räume hinweg.” So beschreibt 
die Anleitung den vierten Menü¬ 
punkt. Über einen Editor wer¬ 
den die Kursdaten der Wertpa¬ 
piere eingegeben, ergänzt und 
bei Bedarf abgespeichert. Das 
Grafikmodul lädt diese Dateien 
und verarbeitet sie zu übersichtli¬ 
chen Bildern. Die erstellten Ver¬ 
laufskurven lassen sich auf Dis¬ 
kette ablegen. Alle wichtigen 
Funktionen zur Diskettenver¬ 
waltungstehen unter dem Menü¬ 
punkt DISKETTE zur Verfü¬ 
gung. Mit gängigen Malprogram¬ 
men wie "Design Master" kön¬ 
nen die Grafiken geladen und 
aufbereitet werden. 

Weiter fallen noch drei kleine, 
nützliche Hilfsprogramme auf. 
Im BRANCHENVERZEICH¬ 
NIS wird eine Liste aller relevan¬ 
ten Aktiengesellschaften und ih¬ 
rer Branchenzugehörigkeit aus¬ 
gegeben. Mit einer Suchfunktion 
lassen sich AGs oder Branchen 
mit den entsprechenden Unter¬ 
nehmen auffinden. Das Ver¬ 
zeichnis der Firmen kann ausge¬ 
druckt werden. Selbstverständ¬ 
lich hat der Anwender die Mög¬ 
lichkeit. die Liste durch eigene 
Angaben zu ergänzen. 


Sehr sinnvoll ist das LEXI¬ 
KON. Alle wichtigen Fachbe¬ 
griffe .die im Zusammenhang mit 
der Börse aultauchen, sind hier 
näher erläutert. Das ist vor allem 
für Einsteiger interessant. 

Um feststellen zu können, 
wann man das letzte Mal mit 
"Wertpapierassistent" gearbeitet 
hat, muß man nur DATUM 
STELLEN eingeben. Das Da¬ 
tum wird dann auf der Pro¬ 
grammdiskette gespeichert und 
erscheint beim nächsten Pro¬ 
grammstart. 



zum größten Teil im 80-Zeichen- 
Modus. Für Anwender mit Farb¬ 
fernsehern oder qualitativ 
schlechten Sehwarzweiß-Gefä- 
ten ist es daher schwierig, dieses 
Programm längere Zeit einzuset¬ 
zen. Dies ist jedoch der einzige 
wichtige Kritikpunkt. Ansonsten 
zeichnet sich "Wertpapierassi¬ 
stent" durch eine pfiffige Benut¬ 
zerführung aus. die man auch oh¬ 
ne Anleitung versteht. Dennoch 
sollte man das ausführliche und 
informative Manual lesen. Für 
alle Hobbyspekulanten und 
Kleinanleger ist dieses Pro¬ 
gramm eine nützliche Hilfe. 

Bezugsquelle: 

Arml David 
Ginsterweg 13 
4700 Hamm I 

Martin D. Goldmann 
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Publishing 
Partner— 


Partnerschaft auf gut 

Deutsch 


P | lötzlich war es wie aus 
'heiterem Himmel da! Es 
gab keine jener so belieb¬ 
ten, werbeträchtigen Vorabver¬ 
öffentlichungen, die heiß ma¬ 
chen, ohne daß das betreffende 
Programm lieferbar oder auch 
nur fertig wäre. In der englischen 
Version von Softlogic Corp. be¬ 
fand sich "Publishing Partner” 
schon einige Zeit auf dem Markt. 
Nun begegnet seine deutsche 
Umsetzung unter der Elagge von 
Markt & Technik dem deutsch¬ 
sprachigen User ohne Vorwar¬ 
nung und erhebt den Anspruch, 
ein ernstzunehmendes DTP-Sy- 
stem zum Hobbypreis zu sein. 

Um diesbezüglichen Fragen 
vorzubeugen: Ich konnte bei der 
"neuen" deutschen Version kei¬ 
ne Unterschiede zur angelsächsi¬ 
schen Vorlage erkennen, wenn 
man einmal von der ganz in 
Deutsch gehaltenen Menüfüh¬ 


Das ist System 36 
Das ist Bold 36 
Das ist Helvetica 24 

Das Ist Columbia 24 
Das ist Hudson 14 
Day iyt Saturn 24 

Das ist Times 24 



rung absieht. (Unser Atari sollte 
schon unsere Muttersprache ver¬ 
stehen.) Das Konzept der F.in- 
dcutschung erfolgreicher Pro¬ 
gramme ist sicherlich zu begrü¬ 
ßen, wenn es in diesem Fall auch 
eigenartige Blüten geschlagen 
hat. Doch dazu später. 

Zum Lieferumfang von "Pu¬ 
blishing Partner" gehören drei 
Disketten für das eigentliche 
DTP-System (je eine Programm¬ 
version für Monochrom- und 
Farbbildschirm sowie eine 
Sammlung von Druckeranpas- 
sungs-Filcs). Ferner sind eine 
Extradiskette mit dem Malpro¬ 
gramm "ST-Paint” (s. Grafik¬ 
programm-Überblick im ATARI- 
magazin 4/88) und ein umfang¬ 
reiches deutsches Handbuch ent¬ 
halten. 

Den Gewohnheiten des 
Durchschnitts-Users folgend, 
mache ich mich daran, die Ar- 


beitsgängc Auspacken, Starten, 
Arbeiten und Ausdrucken zu 
durchschreiten. Sind wir doch 
einmal ehrlich: Wer will, wenn er 
ein neues Programm gekauft hat, 
erst stundenlang Handbücher 
wälzen und sich in umständlicher 
Sprache belehren lassen, um 
dann nach einer Dreiviertelstun¬ 
de glücklich den ersten Maus¬ 
klick "nach Anweisung” anzu¬ 
bringen? Dabei wird natürlich 
genau der Fehler auftreten, den 
der Verfasser des Handbuchs nie 
bedacht und deshalb auch nicht 
berücksichtigt hat. 

Bei "Publishing Partner” hat 
man beim Schreiben der Anlei¬ 
tung den Benutzer glücklicher¬ 
weise nicht vergessen. Dank ei¬ 
nes im Handbuch enthaltenen 
Blitzkurses stellt sich das erste 
Frfolgserlebnis nach spätestens 
10 Minuten ein. Bei der Arbeit 
mit dem Programm erfreut ein 
äußerst übersichtlicher Bild¬ 
schirmaufbau. Der "Werkzeug¬ 
balken”, von dem aus die ver¬ 
schiedenen Arbeitsinstrumente 
abgerufen werden, bleibt immer 
im Blickfeld. 

Nun wollen wir unser erstes 
Dokument gestalten. Zunächst 
wird es per PuIl-down-Menü an¬ 
gelegt. Es erscheint eine Dialog¬ 
box. die sich nach der Größe der 
zu gestaltenden Seite erkundigt. 
Die Voreinstellung liegt bei DIN 
A4, es lassen sich aber auch an¬ 
dere Formate wie Karteikarte, 
Visitenkarte oder Doppelblatt 
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wählen. Ist die Größe bestimmt, 
befindet man sich wieder im Ar¬ 
beitsbildschirm, wo nun bereits 
das Format des gewählten Doku¬ 
ments dargestellt ist. 

Über das Pull-down-Menü 
ANSICHT kann der Anwender 
festlegen, ob das gesamte Doku¬ 
ment verkleinert zu sehen ist 
oderein Ausschnitt davon in Ori¬ 
ginalgröße bzw. einem Zwi¬ 
schenmaßstab erscheint. Ver¬ 
schiedene Darstellungsmaßstäbe 
sind bei DTP-Programmen zwar 
allgemein üblich, doch ist es er¬ 
freulich, daß auch ein Low-Cost- 
Produkt wie "Publishing Part¬ 
ner” hier keine Ausnahme 
macht. 

Wenn man mit der Maus im 
"Werkzeugbalken" den Pfeil an- 
kliekt, kann man durch das "Auf¬ 
ziehen" von Feldern Bereiche 
markieren und in ihrer Gesamt¬ 
heitmanipulieren. Innerhalb die¬ 
ser Felder wird dann vom Pro¬ 
gramm Text automatisch umge¬ 
brochen. Reicht ein markiertes 
Feld für die Texteingabe nicht 
aus. so läßt sich mit Hilfe eines 
"Textikons” ein anderes (etwa 
eine zweite Spalte) bestimmen, 
in dem der Text weiterlaufen 
soll. So kann man auch bei mehr¬ 
seitigen Dokumenten, z.B. ei¬ 
nem Leitartikel, auf Seite 1 be¬ 
ginnen und die Fortsetzung auf 
Seite 6 unterbringen. 

"Publishing Partner” erlaubt 
die direkte Eingabe von Texten. 
Es stehen mehrere, aber immer 
noch zu wenige Fonts in Schrift¬ 
höhen bis zu 144 Punkt (etwa 3.7 
cm) zur Verfügung. Die typogra¬ 
phische Gestaltung des Textes 
erfolgt beim Schreiben oder 
nachträglich im Pull-down-Menü 
SCHRIFT. Die hier verfügbaren 
Variationen decken, bei Fett- 
und Kursivschrift beginnend, alle 
bekannten Effekte ab. Gestalte¬ 
risch originell sind die Einstellun¬ 
gen für Spiegelschrift, rückwärts, 
doppelt breite und doppelt hohe 
Buchstaben. Hier aber steckte 
doch noch ein Fehler im System. 
Bei einer Schrifthöhe von 144 
Punkt sowie der Wahl von dop¬ 
pelt breiter und doppelt hoher 




Schrift verabschiedete sich das 
Programm. 

Die Bedienungsfreundlichkeit 
hat insgesamt ein "Sehr Gut” 
verdient, nicht jedoch die Optik. 
"Publishing Partner" schreibt 
sich das bekannte WYSIWYG- 
Prinzip aufs Etikett -zu Unrecht, 
wie ich meine. Nachdem ich eini¬ 
ge Dokumente erstellt hatte, be¬ 
stätigte sich der erste Eindruck. 
Die Bildschirmschriften stehen 
zu dem. was man später auf dem 
Papier sieht, in eher weitläufiger 
Verwandtschaft. Manchmal 
herrscht ein fast unlesbares 
Chaos von Hieroglyphen auf 
dem Bildschirm. Dies ist z. B. der 
Fall, wenn kleinere Schriften 
(man kann ja ab einer Schrifthö¬ 
he von 3 Punkt arbeiten) kursiv 
oder fett dargcstellt werden sol¬ 
len. Es gibt da wesentlich besse¬ 
re, aber eben auch teure Pro¬ 
gramme, auch für den Atari. 

Als schreibfauler Mensch ist 
man dankbar, wenn ein Text 
nicht mehrfach eingetippt wer¬ 
den muß. So bieten eigentlich al¬ 
le DTP-Programmc mehr oder 
weniger komfortable Optionen 
zur Verwendung von bereits be¬ 
stehendem, mit einer Textverar¬ 
beitung erfaßtem Text. Auch in 
ein "Publishing Partner”-Doku- 
ment lassen sich ASCII-Dateien 
einiesen. Den so gewonnenen 
"nackten" Text kann man dann 
unter Benutzung der verfügba¬ 
ren Fonts mit allen möglichen 
Schriftattributen versehen, so 
daß das gewünschte typographi¬ 
sche Gesamtbild entsteht. Soweit 
die Theorie. Doch wie gestaltet 
sieh der Import von ASCU-Tex- 
ten mit "Publishing Partner" in 
der Praxis? 

Nun will ich einmal den Ver¬ 
such schildern, eine Textdatei 


einzulesen. Dieser Artikel sollte 
als "Versuchskaninchen" die¬ 
nen. Also die Datei ohne Steuer¬ 
zeichen, mit dem Extender ASC 
versehen, abspeichern und dann 
von "Publishing Partner” aus 
importieren. Dazu richtet man 
zuvor die notwendigen Seiten 
und Spalten ein. 


Voller Eifer wird gearbeitet. 
Nun ist die Datei eingelesen. 
Aber was ist das? Obgleich ich 
dem Programm unmißverständ¬ 
lich meinen Wunsch nach Block¬ 
satz mitgeteilt habe, stehen die 
Texte nur linksbündig. Zwei 
Drittel der Spalte sind leer. Soll 
ich das jetzt wirklich alles von 
Hand erledigen? Nein, schauen 
wir noch einmal ins Handbuch: 
"ASC-Texte aufbereiten". Da 
steht es ja: Man soll die zu verar¬ 
beitende Datei erst mit dem Im¬ 
porter, der sich als Accessory auf 
der Programmdisk befindet, um- 
wandcln. Dieser entfernt näm¬ 
lich die Zeilenvorschübe (dez. 
13). die von den üblichen Text¬ 
verarbeitungsprogrammen im 
ASCII-Modus an das Ende jeder 
Textzeile gesetzt werden, und 


Nur weitläufige 
Verwandtschaft 
der Bildschirm¬ 
darstellung 
mit dem 
Druckergebnis 
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macht aus meinem ASCII- einen 
echten Fließtext. Es entsteht also 
eine fast endlose Schlange von 
Sätzen, Absatz für Absatz. 
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Kontakt der User 

Mlttellnngeblatt für den geeebetten und 
korrekten ATARI Anwender 
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Sei's drum: Ich rufe den Im¬ 
porter voller Elan auf. Was er¬ 
wartet mich? Falsch geraten! Es 
ist eine Dialogbox in Englisch! 
Aber dies soll doch jetzt eine 
deutsche Version sein! Na. für 
das Anklicken von Dialog-But¬ 
tons braucht man zum Cilück 
nicht so sprachgewandt zu sein. 
Endlich läuft die Floppy an. und 
die ASCII-Datei sucht sich ihren 
Weg in meinen ST hinein. Schön 
sieht das aus, wenn sich so lang¬ 
sam die Spalten füllen, ohne daß 
man tippen muß. 


Jetzt muß ich wohl noch die 
Trennstriche aus dem vorher 40 
Spalten breiten Text entfernen, 
und dann sollte alles funktionie¬ 
ren. Der Bildschirm wird auf 
doppelte Größe geschaltet, da¬ 
mit die 9-Punkt-Schrift zu erken¬ 
nen ist. Doch was sehe ich jetzt? 
Der Importer hat mir die ganzen 
Umlaute und das ß geklaut. 
Nein, im I landbuch steht diesmal 
keine Korrekturmöglichkeit. Ich 
habe nichts übersehen. 


Muß ich nun damit leben, daß 
aus "plötzlich" "pltzlich” wird, 
"öffnen" jetzt "ffnen" heißt und 
"heiß" mir unversehens als "hei” 
begegnet? Zurück zum Importer 
- diesmal mit I.exikon. Und da 
ist sie schon, die Gewissensfrage, 
die an allem schuld ist: Do you 
expect foreign characters in your 
text file? (A/Q/YES). Erwarte ich 
also ausländische Buchstaben in 
meiner Textdatei? Nein, ich 
dachte eigentlich, es sei alles gu¬ 
tes Deutsch. Doch hier empfin¬ 
det das Programm, das sich an¬ 
sonsten so gut angepaßt gibt, 
meine Muttersprache plötzlich 
als ausgesprochen fremd. 


Ich werde das Gefühl nicht los. 
daß "Publishing Partner” mit al¬ 
ler Gewalt verfrüht auf den 
Markt geworfen wurde, weil der 
"schwarze” Mitbewerber doch 
schon lange ein ganz und gar 
deutsches DTP-Programm "vor¬ 
angekündigt” hat. Man dachte 
wohl, eine halbfertige Umset- 
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zung sei immerhin besser als gar 
keine! 

Wichtig bei der Beurteilung 
von Software auf einem so um¬ 
fangreichen Markt wie der ST- 
Szcne ist immer das, was ähnli¬ 
che Programme nicht oder nur 
zum Teil bieten. Deshalb spare 
ich es mir auch, die üblicherweise 
vorhandenen Programmpunkte 
allzu detailliert zu beschreiben. 
Dazu gehört beispielsweise die 
Grafikeinbindung. Ein Prospekt 
oder eine Zeitung sind nichts oh¬ 
ne Bilder. Auch bei "Publishing 
Partner” ist dafür gesorgt, daß 
sich die damit gestalteten Publi¬ 
kationen illustrieren lassen. Man 
kann ohne Mühe Bilder im "De¬ 
gas"- oder "Ncochrome"-Format 
cinlescn und im Dokument pla¬ 
zieren. Das Verkleinern, Ver¬ 
größern und Verzerren (Lang- 
ziehen. Verbreitern) ist ebenfalls 
kein Problem und mit wenig Auf¬ 
wand verbunden. 

Bei der Druckerausgabe kom¬ 
men wir schon eher zu einem 
Punkt, an dem ein DTP-Pro- 
gramm "die Karten auf den Tisch 
legen" muß. Auch "Publishing 
Partner” soll nun zeigen, was in 
dieser Beziehung möglich ist. 
Gedruckt wird auf einem Star 
I.C-10 und nicht auf einem Laser¬ 
printer. weil sich ein Programm 
dieser Preisklasse ja eindeutig an 
die Hobbyanwender richtet. Die¬ 
ser wird sich für die Gestaltung 
einer Vereinszcitung, eines Floh¬ 
marktplakats oder eines Demo¬ 
flugblatts wohl kaum ein Laser¬ 
system zulcgen. Daher ist es be¬ 
sonders wichtig, wie sich das Pro¬ 
gramm bei der Zusammenarbeit 
mit Druckern bewährt, die unter 
1000 DM kosten. 

Per Pull-down-Mcnü wähle ich 
also die Druckfunktion. Es er¬ 
scheint die Meldung "Ausgabe 
läuft”. Eigentlich müßte es kor¬ 
rekt heißen "Ausgabe schläft". 
Man hat den Eindruck, der 
Rechner sei ausgestiegen - aber 
nein, er arbeitet. Die Stoppuhr 
zählt für mein DIN-A4-ßeispiel- 
dokument vom Aufruf der 
Druckfunktion bis zum letzten 
Nadeldruck satte 25 Minuten! 


Betrachte ich nun das mühe¬ 
voll produzierte Kunstwerk, 
weiß ich nicht, ob ich lachen 
(weil es endlich fertig ist) oder 
weinen soll (weil ich einfach Ex¬ 
akteres gewohnt bin). Die Quali¬ 
tät ist auch für die Ausgabe auf 
einem 9-Nadel-Drucker kaum 
akzeptabel. Welchen Font, wel¬ 
che Schriftgröße man auch ge¬ 
wühlt hat, cs sieht einfach unsau¬ 
ber aus. Größere Buchstaben 
sind allerdings klarer als kleine¬ 
re. Die normale Ixseschrift je¬ 
doch wirkt "abgefetzt", krumm, 
schief und verwaschen. Ein 
Osterei wird zum Osterkreis. Eine 
Enttäuschung, und mein vier 
Wochen alter Drucker hat nicht 
nur mit "Signum” Besseres her¬ 
vorgebracht. 

Wie bereits angedeutet, w urde 
Publishing Partner” mit einer 
ganzen Diskette voller Drucker¬ 
anpassungen für die unterschied¬ 
lichsten Geräte ausgestattet. 
Auch für den exotischsten Prin¬ 
ter ist eine vorgesehen. Natürlich 
kommen auch die noch recht sel¬ 
tenen Besitzer eines Lascrdruk- 
kers unter den ST-Usern zu ih¬ 
rem Recht. 


Wenn man mit dem Programm 
arbeiten will, ist dies auf dem 
Monochrommonitor am sinn¬ 
vollsten. Die mittlere Farbauflö- 
sung, für die eigens eine Pro¬ 
grammversion mitgclicfcrt wird, 
ist bei dieser Art von Anwen¬ 
dung wohl kaum im Sinne des Er¬ 
finders. Warum hat man nicht 
statt der zweifelhaften Farbver- 
sion lieber eine Sammlung zu¬ 
sätzlicher (vielleicht sogar wirk¬ 
lich druckbarer) Fonts auf die 
dritte Diskette gepackt? 

Alles in allem erhält man hier, 
trotz der aufgezeigten Ärgernis¬ 
se. für knapp 250 DM ein benut¬ 
zerfreundliches DTP-Programm. 
dessen Handhabung selbst ein 
Anfänger schnell erlernt. Die 
Beilage, das Malprogramm "ST- 
Paint”. ergänzt die Ausstattung 
sinnvoll. Wenn nur die Drucker¬ 
ausgabe besser wäre. Hier sollte 
man auf jeden Fall etwas tun, um 
diesem Programm auch im Hob¬ 
bybereich viele glückliche An¬ 
wender zu bescheren. 

Noch nicht 
deutsch genug: 
Beim 
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Jetzt wird 
gespielt! 

Einstieg in die selbstgeschriebenen Abenteuer. 


£ 1 ndlich ist cs soweit! Mit 
dieser Folge ist der "Deep 
Thought Adventurc-Edi- 
tor" fertig. Nichts kann Sie nun 
mehr daran hindern, sich in die 
Programmierung simulierter 
Welten zu stürzen, denn ab jetzt 
verfügen Sie auch über das Li- 
sting des Parsers, das Herzstück 
eines jeden Adventures. Da die 
Erstellung eines Parsers ja schon 
zu Beginn dieser Serie (Heft 3/ 
88) ausführlich an einem Beispiel 
besprochen wurde, möchte ich 
nur noch auf die Besonderheiten 
und Neuerungen des Editor-Par¬ 
sers eingehen. In seinen Grund¬ 
zügen ist er dem damals vorge¬ 
stellten Programm sehr ähnlich. 
Zuerst soll anhand des Listings 
erläutert werden, w ie er arbeitet. 

In der Prozedur Parser2 befin¬ 
det sich die eigentliche Haupt¬ 
schleife, die bis zum Ende des 
Adventures durchlaufen wird. 
Sie ruft der Reihe nach folgende 
Unterprogramme auf: 

Prozedur Eingabe 

Hier wird per Form Input der 
Befehlssatz des Spielers cingege- 
ben und in Großbuchstaben um¬ 
gewandelt. 

Prozedur Aufteilen 

Hier erfolgt die Zerlegung des 
Satzes in seine einzelnen Wörter, 
wobei Spaces als Trennzeichen 
interpretiert werden. Zusätzlich 
findet die Umwandlung von Um¬ 
lauten und ß in ihre entsprechen¬ 
den Buchstabenkombinationen i 
statt. Neu ist. daß vor und hinter 
jedem Wort ein Space angehängt 
wird, dessen Bedeutung wir spä¬ 
ter noch genauer erläutern. 
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Prozedur Interpretieren 


Nach der Zerlegung sucht der 
Parser nach bekannten Wörtern, 
also solchen, die im von uns cin- 
gegebenen Wortschatz Vorkom¬ 
men. Einige Besonderheiten sind 
hier bei den Objekten zu beach¬ 
ten. Da jedes Wort vorne und 
hinten ein Space enthält, läßt sich 
nun bei der Eingabe eines Syn¬ 
onyms festlegen, wo dieses inner¬ 
halb des jeweiligen Wortes ste¬ 
hen soll (Synonym = Wortbruch¬ 
teil. durch den der Parser auf das 
gesamte Wort schließen kann). 
Da der Parser die beiden Wörter 
mit der Funktion Instr( ) ver¬ 
gleicht, bestehen folgende Mög¬ 
lichkeiten. 



Es existieren beispielsweise 
die Objekte WEG und EIN¬ 
WEGFLASCHE. Beide enthal¬ 
ten also den Bestandteil WEG. 
Erfolgt dessen Abfrage nun ein¬ 
fach mit lnstr( ) und kommt 
WEG in der Reihenfolge der Ob¬ 
jekte vor FLASCHE, so wird der 
Parser bei Eingabe des W'ortes 
EINWEGFLASCHE dieses tat¬ 
sächlich als WEG interpretieren. 
Mit dem neuen System kann der 
Spieler nun aber festlegen, ob 
das Synonym lediglich Bestand¬ 
teil eines größeren Wortes ist, ob 
es am Wortanfang oder -ende zu 
finden ist oder ob es bereits ein 
vollständiges Wort repräsentiert: 

1. _WEG_ 

Durch diese Kombination 
steht fest, daß WEG ein ei¬ 
genständiges Wort sein muß. 


2. _WEG 

Nun ist WEG Bestandteil ei¬ 
nes längeren Wortes und re¬ 
präsentiert dessen Anfang, al¬ 
so z.B. WEG WERFGE¬ 
SELLSCHAFT. 

3. WEG- 

Jetzt steht WEG am Ende ei¬ 
nes Wortes. z.B. SCHUL¬ 
WEG. 

4. WEG 

Nun ist keine bestimmte Posi¬ 
tion für WEG festgelegt, es 
kann überall Vorkommen. 

Wie Sie sicher schon bemerkt 
haben, unterstützt der Editor das 
Arbeiten mit Spaces, indem die 
Synonyme stets invers zur Dar¬ 
stellung kommen. 

Eine zweite Neuerung ist, daß 
nun auch mehrere gleichnamige 
Objekte verwaltet werden kön¬ 
nen, falls diese nicht im gleichen 
Raum des Adventures Vorkom¬ 
men. (Das würde ja auch wenig 
Sinn ergeben.) Der Parser über¬ 
prüft nämlich den Raum des ge¬ 
fundenen Objektes und gibt stets 
dem den Vorrang, das sich im ak¬ 
tuellen Raum befindet. 

Nachdem nun der Satz zerlegt 
und interpretiert worden ist, 
folgt die Routine, die beim Par¬ 
sen am meisten Zeit verschlingt 
und mir deshalb die größte Mühe 
bereitet hat. 

Prozedur Bmasksuchen 

Diese Prozedur ”durchwühlt” 
alle Bereiche der Bedingungs¬ 
masken. die vorher durch spe¬ 
zielle Zähler festgclcgt wurden, 
und überprüft, ob eine von ihnen 
die angegebenen Bedingungen 
erfüllt. Falls ja, wird in die Proze¬ 
dur Vmask verzweigt, die ihrer¬ 
seits die ausgewählten Verände¬ 
rungsmasken aufruft und eventu¬ 
ell einen Text ausgibt. Das alles 
nimmt einige Zeit in Anspruch. 
Das liegt daran, daß alle Bedin¬ 
gungsmasken. die ja platzspa¬ 
rend verschlüsselt im Speicher 
stehen, entschlüsselt und über¬ 
prüft werden müssen. Eine Zeit¬ 
ersparnis kam dadurch zustande, 
daß dies nicht in der eigentlich 
dafür vorgesehenen Prozedur ge¬ 
schieht, sondern direkt in 
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ßmasksuchen. Auf diese Weise 
fallen der Prozeduraufruf und 
unnötige Verschlüsselungsarbeit 
weg. 

Es empfiehlt sich in jedem 
Fall, den Parser zu kompilieren. 
Dadurch bleibt die "Reaktions¬ 
zeit” bei entsprechender Pro¬ 
grammierung des Adventures 
auf ca. I bis 2 Sekunden be¬ 
schrankt. Eine weitere Beschleu¬ 
nigung ergibt sich natürlich, 
wenn man statt der Diskettensta¬ 
tion eine RAM- oder Harddisk 
verwendet, da auch beim Nachla¬ 
den der relativen Daten Zeit ver- 
lorengeht. 

An dieser Stelle möchte ich 
wieder einmal einen Aufruf an 
alle begnadeten Programmierer 
richten, nachdem unsere Zusam¬ 
menarbeit beim Schieber-Pro¬ 
blem so hervorragend geklappt 
hat: Sollte jemand eine Möglich¬ 
keit finden, die Prozedur Bmask- 
suchcn zusätzlich zu beschleuni¬ 
gen, so wäre ich ihm für seine 
Tips sehr dankbar! 

Wie Sie sicher schon bemerkt 
haben, tauchen im Editor an ver¬ 
schiedenen Stellen bereits vorde¬ 
finierte Verben, Objekte, Flags, 
Veränderungsmasken usw. auf, 
die sich meist nicht editieren las¬ 
sen und eigenartige Namen wie 
KEIN VERB oder AKTUEL¬ 
LES OBJEKT NR. 1 tragen. Das 
grobe Geheimnis, das dahinter¬ 
steckt, soll nun endlich gelüftet 
werden. 

Nehmen wir an. Sie wollen in 
einer Bedingungsmaske abfra- 
gen, ob der Spieler überhaupt ein 
Verb eingegeben hat. Ist dies 
nämlich nicht der Fall, kann der 
Parser gleich mit der Fehlermel¬ 
dung ICH FINDE KEIN VERB! 
(o.ä.) abbrechen. Wie soll man 
aber eine solche Abfrage pro¬ 
grammieren? Dazu gibt es in der 
Tabelle der Verben den vordefi¬ 
nierten Begriff KEIN VERB. 
Dessen Code ist 0 und enthält die 
Variable Verb nach dem Parsen, 
falls kein Verb gefunden wurde. 
Folglich können wir die Spalte 
Verb der Maske mit der Bedin¬ 
gung "Verb - Kein Verb" füllen. 
Damit ist unsere Abfrage reali- i 


siert. Natürlich funktioniert das 
Ganze genauso mit KEIN OB¬ 
JEKT und KEINE PRÄPOSI¬ 
TION. Bei den Objekten ist zu 
beachten, daß sowohl Objcktl 
als auch Objekt? auf den Nullco- 
de geprüft werden können. 

Wozu braucht man aber AK¬ 
TUELLES VERB. AKTUEL¬ 
LES OBJEKT NR. I, AKTU¬ 
ELLES OBJEKT NR. 2 und 
AKTUELLE PRÄPOSITION? 
Auch hierzu ein Beispiel. Der 
Spieler tippt den Satz "Drücke 
den Lichtschalter”ein. Dummer¬ 
weise gibt es aber im ganzen 
Raum keinen solchen, und unser 
Abenteurer hat auch keinen bei 
sich. Ein intelligenter Parser gibt 
nun etwa folgende Meldung aus: 
ICH SEHE HIER ABER KEI¬ 
NEN LICHTSCHALTER! So 
einfach dieser Satz klingt, es 
steckt doch eine Menge dahinter. 
Es gibt nämlich zwei Möglichkei¬ 
ten, eine solche Antwort zu pro¬ 
grammieren. 

Das erste Verfahren ist sehr 
nervenaufreibend. Sie erstellen 
zu jedem (!) Objekt des Adven¬ 
tures eine eigene Bedingungs¬ 
maske, die folgendes tut: Wenn 
z.B. eine Tür nicht sichtbar oder 
nicht im Raum ist, wird in eine 
Veränderungsmaske verzweigt, 
die den Text ICH SEHE HIER 
ABER KEINE TÜR! ausgibt. 
Ebenso müßte mit jedem ande¬ 
ren Objekt verfahren werden. 

Die zweite Möglichkeit ist sehr 
elegant. Sie fassen die Abfrage in | 


einer Bedingungsmaske zusam¬ 
men. indem Sie AKTUELLES 
OBJEKT NR. 1 benutzen, das in 
der Objektliste an Stelle Nr. 1 
steht. In diesem Feldclement 
speichert der Parser nach jedem 
Durchlauf das aktuelle Objekt 
Nr. 1 ab, also das als erstes im 
Eingabesatz gefundene. Ebenso 
werden auch dessen Sichtbarkeit 
und Raum an die entsprechen¬ 
den Variablen übergeben. Nun 
kann man ganz einfach in der 
Zeile Objektsicht die Bedingung 
"(Sicht von) AKTUELLES OB¬ 
JEKT NR. 1 = ü (unsichtbar)” 
eingeben und hat somit alle vor¬ 
kommenden Objekte abgedeckt. 

Ein weiteres Problem taucht 
dann in der Textausgabe auf. 
Was nutzt schließlich die flexibel¬ 
ste Abfrage, wenn die Textaus- 
gabc diese nicht unterstützt? 
Doch auch hier hat der "Deep 
Thought Adventurc-Editor” 
einiges zu bieten. Es besteht 
nämlich die Möglichkeit, durch 
bestimmte Codes innerhalb eines 
Textes auf den Wortschatz des 
Editors zurückzugreifen. Hier 
die Liste der Codes: 

*OB<MX) Objekt 
»ABIXXXJ bestimmter Artikel, 
Akkusativ 

• AU0000 unbestimmter 

Artikel. Akkusativ 
♦VEfXXXI Verb 
*PR(XXX) Präposition 

Wollen Sie also einen Satz wie 
ICH SEHE HIER ABER KEI¬ 
NE TÜR! allgemein formulie- 


• ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • 

TURBO-FREEZER XL/XE 


FCr Atan 800 XL und ntem auf 64 K er¬ 
weiterte Atan 600 XL' 

Version fi> Aiarl 130 XE und At»i 800 XE! 
Einfach arr parallelem Bus anslecken, 
kern Eingriff n den Atari nötig! 

Friert auf Knopfdruck vollautomatisch 
lautende Programme ern und legt diese 
auf Disk. Casselte oder RAM-Dtsk ab, 
von wo sie betebg oft an der gleichen 
Steile wieder gestartet wercen können! 


► Mit engetoautem Debugger, der auch 
de Hsrdware-Registerinhalte ausfiest! 

► Mit engetteuten DOS-Funktion«n die 
jederzeit aktiviert werden können! 

► Test bericht im ATARI magazin, 

Heit 5/87! 

► Serienmäßg mit altem Betnebssystem 
auf EPROM! 

► Komplett schon für T49.-DW! 

► Gratisinfo arJoraem, Postkarte genügt! 


1050 TURBO 


► Der floppyspaudor für de Atari 1060! 

► Bungt echt« Double Denaty 180 «/Serie und 70 000 Baud TURBQDRtVE' 

* BackupUlilityoserienmäßig koperenauchXophigeschutzteDisketten’ 

► Nur 96 - DM! Ml opt onalwr Druckerkabel für 49 - DM bekommt nyin eh echtes Cenbo- 
nlcs-Druckerirtehace! Grattsnfo anforaem 


Gerald Engl • Bunsenstr. 13 • 8000 München 83 


ATARIm&gazin 7/88 I 33 














SERIE 


ren. so sähe dies mit den Codes 
folgendermaßen aus: 

ICH SEHE HIER ABER 
K*AU0001 »OBOOOl! 

Fände die Textausgabe diese 
Zeile, so würde sie «AU0001 
durch den unbestimmten Artikel 
des Objektes Nr. 1 ersetzen, 
»OBOOOl durch dessen Namen. 
Objekt Nr. 1 ist aber stets das ak¬ 
tuelle. also genau das, welches 
laut unserer Abfrage nicht zu fin¬ 
den ist. Da vordem Artikel ein K 
steht, wird er verneint; aus EINE 
wird beispielsweise KEINE. 
Wichtig ist. daß die Zahl hinter 
der Zeichenkombination immer 
vier Ziffern haben muß. damit sie 
korrekt umgewandelt werden 
kann. Sie sollten auch darauf 
achten, daß die Zahl nicht die in 
der Prozedur Dimensionierung 
vereinbarten Feldgrößen über¬ 
steigt. Wie bei den Objekten 
funktioniert das Ganze natürlich 
auch bei den Verben und Präpo¬ 
sitionen. 

Das war aber noch längst nicht 
alles. Auch bei den Flags gibt es 
eine Besonderheit zu beachten: 
Die Flags Obis 10 w-erden nach je¬ 
dem Parser-Durchlauf auf FAL- 
SE gesetzt. Dies geschieht, um 
Informationen, die sich nur auf 
den aktuellen Parser-Durchlauf 
beziehen, von Maske zu Maske 
weiterzugeben. 

Dazu ein Beispiel. Der Spieler 
tippt den Satz "Öffne die Iur" 
ein. Da diese aber immer noch 
nirgends zu sehen ist. gibt die 
soeben von uns programmierte 
Maske brav aus: ICH SEHE 
ABER KEINE TÜR! Dann ver¬ 
fällt sie wieder in apathisches 
Schweigen. Die Prozedur 
Bmasksuchen hangelt sich nun 
weiter von Maske zu Maske und 
findet plötzlich folgendes: Wenn 
Verb = ÖFFNE und Objekt 1 = 
TÜR. dann setze Flag auf "of¬ 
fen” und schreibe: DU HAST 
DIE TÜR GEÖFFNET! 

Dieses folgenschwere Malheur 
kann ohne weiteres passieren, da 
die eine Maske ja nicht weiß, was 
die andere tut. Das läßt sich än¬ 
dern. indem die erste Verände- 
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rungsmaske das Flag Nr. 0, des¬ 
sen Zustände vordefiniert sind, 
auf ABBRECHEN setzt. Somit 
wird angezeigt, daß bereits eine 
Reaktion erfolgt ist und jede wei¬ 
tere nur störend wirkt. Fragt die 
zweite Maske nun zusätzlich ab, 
ob das Flag Nr. 0 noch FALSE 
ist, kann nichts mehr passieren. 
Dieses Flag muß aber nach dem 
Durchlaufen aller Masken wie¬ 
der auf FALSE zurückgesetzt 
werden. Ansonsten wären ja alle 
Bedingungsmasken, die eine sol¬ 
che Abfrage enthalten, für im¬ 
mer gesperrt. Diese Aufgabe 
übernimmt, wie gesagt, der Par¬ 
ser. 

Was sich mit zurückgesetzten 
Flags alles anfangen läßt, wollen 
wir in der sechsten und vorerst 
letzten Folge der Adventure-Se- 
rie genauer besprechen. Dort 
wird sich alles um die Program¬ 
miertechnik drehen. 

Fs existieren auch zwei vorde¬ 
finierte Räume, der Ich-Raum 
(Nr. 0) und der aktuelle. Im er¬ 
sten kann der Programmierer al¬ 
le Objekte ablegen, die der Spie¬ 
ler bei sich haben soll. Die Vor¬ 
definition ist deshalb von Bedeu¬ 
tung, weil sich eine Standard- 
Veränderungsmaske auf diesen 
Raum bezieht. Der aktuelle 
Raum (Nr. 1) ist mit einem eben¬ 
falls vordefinierten Zähler ver¬ 
knüpft, nämlich mit AKTUEL¬ 
LE RAUMNR. Dessen Wert 
wird auch stets durch AKTUEL¬ 
LER RAUM repräsentiert. So 
ist z.B. die Abfrage "(Raum 
von) OBJEKT = AKTUELLER 
RAUM?” möglich. Der Zähler 
AKTUELLE RAUMNR kann 
natürlich vom Programmierer 
frei gesetzt werden. 

Weitere definierte Zähler sind 
RAUMZEIT und GESAMT¬ 
ZEIT. Sie enthalten die Anzahl 
der Eingaben, die in einem 
Raum bzw. im ganzen Spiel vor¬ 
genommen wurden. Der Parser 
erhöht sie selbständig nach jeder 
Eingabe. RAUMZEIT muß al¬ 
lerdings beim Wechseln des Rau¬ 
mes wieder auf 0 gesetzt werden, 
da dies nicht automatisch ge¬ 
schieht. Mit diesen beiden Zäh¬ 


lern kann man sehr gut Ereignis¬ 
se programmieren, die von der 
Zeit, also von der Anzahl der 
Eingaben, abhängen. wie z.B.: 
WEIL DU SO LANGE GE¬ 
WARTET HAST, BIST DU 
AM BODEN FESTGEWACH¬ 
SEN. 

Die wichtigsten vordefinierten 
Zähler sind aber Nr. 3 bis Nr. 8. 
Mit ihnen läßt sieh nämlich die 
Abfrage der Bedingungsmasken 
beeinflussen. Hat z.B. der Zäh¬ 
ler BM-BLOCK ANF. 1 den 
Wert 1, der Zähler BM-BLOCK 
ENDE I den Wert 30, so werden 
beim Durchsuchen der Bedin- 
. gungsmasken lediglich die Mas¬ 
ken 1 bis 30 berücksichtigt, die 
anderen nicht. Ebenso funktio¬ 
niert dies mit den Zählerpaaren 5 
und 6 sowie 7 und 8. Insgesamt 
lassen sich also drei Bedingungs¬ 
maskenbereiche definieren, die 
durchsucht werden sollen. 

Diese Aufteilung hat sich als 
überaus hilfreich erwiesen. Ich 
möchte hier kurz umreißen, wo¬ 
zu man sie gebrauchen kann; aus¬ 
führlich wird auch dies in Folge 6 
behandelt. Die Bedingungsmas¬ 
ken lassen sich in drei Bereiche 
aufgliedern: Überprüfung auf 
syntaktische Richtigkeit sowie 
Befehle, die sich auf das gesamte 
Advcnture beziehen, Masken, 
die nur bestimmte Räume betref¬ 
fen. Endkontrolle, die feststellt, 
ob die Eingabe korrekt bearbei¬ 
tet wurde. Mit Hilfe der drei 
Zählerpaare kann man nun ge¬ 
zielt diese Bereiche in der Menge 
der Bedingungsmasken anspre¬ 
chen und alle ausklammern, die 
im Moment nicht benötigt wer¬ 
den. Dadurch erspart man sich 
eine Menge Abfragen und unnö¬ 
tig bearbeitete Bedingungsmas- 
ken, was nicht zuletzt die Ge¬ 
schwindigkeit des Parsers er¬ 
höht. Die Erfahrung hat nämlich 
gezeigt, daß mit diesem System 
bei geschickter Programmierung 
nie mehr als ca. 200 bis 250 Mas¬ 
ken pro Durchlauf bearbeitet 
werden müssen. Mehr zu diesem 
Thema folgt, wie gesagt, im 
nächsten Teil. 
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Sicher ist Ihnen auch aufgcfal- 
Icn. daß die ersten fünf Veriinde- 
rungsmasken bereits einen Na¬ 
men tragen. Sie repräsentieren 
kleine, aber hilfreiche Prozedu¬ 
ren, die sich darüber ansprechen 
lassen. Selbstverständlich beein¬ 
flußt das die eigentlichen Mas¬ 
kenfunktionen nicht. Sie können 
in diesen fünf Masken also trotz¬ 
dem Texte und Veränderungen 
programmieren. 

MaskeI (Ende): Wird diese 
Maske gewählt, so beendet der 
Parser nach Abarbeiten der Mas¬ 
kenbefehle das Advcnture. 

Maskc2 (Saver): Beim Aufruf 
erscheint die Dateiauswahlbox. 
und der derzeitige Adventure- 
Zustand läßt sich abspeichern. 

Maske.? (Loader): Der Zustand 
wird mit Hilfe einer Auswahlbox 
geladen. 

Maxke4 (Schaue): Eine Proze¬ 
dur gibt alle im aktuellen Raum 
sichtbaren Objekte aus. 

Maske? (Inventur): Alle Objek¬ 
te, die im Ich-Raum enthalten 
sind, werden ausgegeben. 

Zum Schluß soll noch die wich¬ 
tigste aller Fragen geklärt wer¬ 
den : Wie rufe ich den Parser auf? 
Hier existieren grundsätzlich 
r wei Möglichkeiten. 

1. Parser-Aufruf aus dem F.dilor 

Während der Programmierung 
muß es möglich sein, den Parser 
ohne große Probleme zu errei¬ 
chen, um das bisher geschriebene 
Advcnture zu testen. Dies ge¬ 
schieht ganz, einfach durch An¬ 
klicken des Menüpunktes PAR¬ 
SER AUFRUFEN. Vorher soll¬ 
ten Sie jedoch unbedingt Ihr 
Spiel abspeichern, da vor und 
nach dem Parsen der aktuelle 
Variableninhalt verlorengeht. 
Nun können Sie den Parserstar¬ 
ten, und es erscheint eine Box. 
Hier läßt sich das Advcnture aus¬ 
wählen. das geladen und gestar¬ 
tet werden soll. 

Ist das Spiel beendet (zur Not 
kann immer mit der Eingabe von 
ENDE abgebrochen werden), 
kehrt das Programm ins Editor¬ 
menü zurück. Hier können Sie 


Ihre Daten wieder laden und die 
Bearbeitung fortsetzen. Auf¬ 
grund der vielen Floppy-Zugriffe 
empfiehlt sich bei der Program¬ 
mierung in jedem Fall eine 
RAM-Disk. Auch die diesmal 
abgedruckten Parser-Routinen 
müssen also hinter die bisherigen 
Prozeduren gemerged werden! 

2. Direktaufruf 

Natürlich soll sich Ihr fertiges 
Advcnture ohne den Editor spie¬ 
len lassen. Deshalb muß cs mög¬ 
lich sein, den Parser selbst als 
Programm aufzurufen. Zu die¬ 
sem Zweck werden einfach alle 
benötigten Prozeduren zu einem 
Parser-File z.usam mengefaßt. 
Dieses erhält schließlich noch ei¬ 
nen Kopf, der das Programm 
startet. 

Haben Sic alle diese Prozedu¬ 
ren aus dem Editor mit der 
BLOCK-Funktion von GFA-Ba- 
sic zusammengefügt, so müssen 
Sie nur noch diese Befehlsfolgc 
davorsetzen : 

Anfang- 

AüvnamcS»".“ (Hier den Filc-Numcn 

den Advent ures angc- 
hen, da* nach dem 
Start aufgerufen wer¬ 
den soll.) 

(FloppyS- A:*‘) (Lvcntucll Floppy an 
gehen, auf der die Da¬ 
ten zu finden sind; irn 
Normalfall nicht not* 
wendig.) 

Gosuh Parver2 

Nun sollten Sie nur noch aus 
der Prozedur Parser? den Befehl 
Gosub Dimensionierung nach 


Hier die Liste aller Prozeduren, 

die für den Parser "lebenswich¬ 
tig” sind: 

Parser 2 

Dimensionierung 

Hingabe 

Killer 

Auftcilcn 

Ailvin 

Interpretieren 

Vmaskopcn 

Bmasksuchcn 

Hl 

Umasktest 

ZI 

Vli 

Vmask-cntschlucsseln 

Vmask 

Vmaskin 

Wreplace 

Tcxtin 

Wins 

Textopcn 

Irrtum 

Lacngc 

Inventur 

Reduzieren 

Schaue 

Redmaskclear 

Saver 

Opcnfile 

Loader 

Viaenge 


der Zeile Eingabe $ = " " löschen. 
Dann ist der Parser isoliert lauf¬ 
fähig. Wollen Sie also Ihr fertiges 
Spiel zusammenstellen, geben 
Sie einfach dem (hoffentlich 
kompilierten) Parser-File Ihren 
Adventurc-Namen und spei¬ 
chern es zusammen mit den sechs 
Daten-Files ab. Wird es nun an- 
geklickl, lädt es automatisch die 
Daten und startet das Spiel. 

Wer sich unnötige Tipparbeit 
ersparen will, kann von unserem 
Lazy-Fingcr-Service Gebrauch 
machen. Sie erhalten dieses Mal 
den vollständigen Editor, kompi¬ 
liert und als Basic-File, sow'ie den 
isolierten Parser. In der sechsten 
und letzten Folge sollen wichtige 
Programmiertips und -tricks für 
die Arbeit mit dem Editor be¬ 
sprochen werden. Bis dahin wün¬ 
sche ich allen viel Spaß mit ihrem 
Advcnture. 

Jochen Wcgner 


► ► PUBLIC DOMAIN ATARI ST ◄◄ 

Markendisketten. je Diskette 5.70 DM 


Atari ST — Anwender 

GFA Farbkonverter 56.00 DM 

GFA Monochrom- 
Konvefter 56.00 DM 

Supetbase 224.00 DM 

Suporbase-Demo 19.90 DM 

Bockerbase 96.00 DM 

Sybex TOS-Managor 94.00 DM 

Sybex Kundenverw. 143 00 DM 

Platine ST 94.00 DM 

Protext ST 2.1 139.00 DM 


H & S Werner Wohlfahrtstätter 

Postfach 3010 33.4000 Düsseldorf 
Telefon (24 Sld I 0211 /42 96 76 


Atari ST-Spiele 

Epyx Sprelesammlung 84.90 DM 
Worldgames, Super Cycle, 

Winter Games, Wrestllng 


Flight Simulator II 1 09.00 DM 

Dungeon Master 69.00 DM 

Star Treck 54.90 DM 

Bard's Tale 79.00 DM 

In 80 Tagen 

um die Welt 53.90 DM 

BMX Simulator 45.90 DM 


Natürlich führen wir noch weitaus mehr 
Produkte für den Alan ST: Mfrkenforb 
bänder. Bücher, Diskettenlaufwerke u.vjn. 

Katalog mit Beschreibung anfordem! 
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TIPS + TRICKS 


Zwei externe 
Diskettenlaufwerke 
am Atari Mega ST 

Sollte Ihnen das im Mega ST eingebaute Laufwerk 
zu laut sein oder wollen Sic cs gar schonen und mit 
zw-ei gleichen externen Laufwerken arbeiten, so läßt 
sich dies durch eine Modifikation am Mega ST realisie¬ 
ren. Es dürfte Ihnen wohl bekannt sein, daß die Atari- 
ST-Rechner nur zwei Floppydisk-Laufwerke verwal¬ 
ten können. Deshalb liegt am externen Laufwerkan¬ 
schluß auch lediglich das Steuersignal DRIVE-l-SE- 
LECT (D1SEL), und zwar an Pin 5. während das 
DRIVE-O-SELECT-Signal (DOSEL) nur zum inter¬ 
nen Laufwerk führt. 



Der hier beschriebenen Modifikation kommt die 
Tatsache entgegen, daß gegenüber den älteren ST- 
Modellen alle für den Laufwerkanschluß wichtigen 
Leitungen nunmehr gepuffert und für den erforderli¬ 
chen Umschalter Anschlüsse auf der Mutterplatine 
leicht möglich sind. Der notwendige Eingriff in den 
Rechner mit allen erläuterten Arbeiten sollte jedoch 
mit äußerster Vorsicht und Sorgfalt geschehen. Allein 
das Öffnen des Computers bewirkt schon den Verlust 
eines eventuell noch vorhandenen Garantiean¬ 
spruchs! 

Nach 1 lerausdrehen aller Schrauben auf der Rech¬ 
nerunterseite (noch nicht die drei Befestigungsschrau¬ 
ben für das Laufwerk!) und Vorklappcn der Gehäuse¬ 
haube bei gleichzeitiger Trennung des zweipoligen 
Steckverbinders von der Batterie zur internen Uhr 
kann die Haube entfernt w'crden. Mit einer Flachzan¬ 


ge sind nun alle Schränklappen einschließlich des un¬ 
ter dem Laufwerk befindlichen gerade zu biegen, da¬ 
mit sich die Abschirmhaube abheben läßt. Zuvor muß 
man noch die Kupplung der Stützbatterie ausklinken, 
die drei Befestigungsschrauben des Laufwerks entfer¬ 
nen und die Abschirmhaubc mit ihrem vorderen Rand 
unter dem Laufwerk hcrausführen. Ehe sich die Mut- 
terplatinc aus der Bodenwanne heben läßt, sind noch 
alle Sechskant-Abstandsbolzen von den rückseitigen 
Steckerleisten zu schrauben. Jetzt trennt man die bei¬ 
den Steckverbindungen des Laufwerks und die der 
Stromversorgung und nimmt nach Lösen von zwei Be¬ 
festigungsschrauben des Netzteils beide Baugruppen 
heraus. (Achtung! Den hervorstehenden Reset-Ta¬ 
ster nicht beschädigen!) 

Unterhalb des soeben entfernten Netzteils sehen Sie 
nun etwa neben U18 die Beschriftungen W1 und W5, 
mit denen jeweils drei in Reihe liegende Lötaugen ge¬ 
kennzeichnet sind. An diese Lötaugen müssen auf der 
Platinenobcrseite sechs Leitungen (dünne isolierte 
Litze) angelötet und zu einem an der Rechnerrück¬ 
wand zu montierenden kleinen Schalter (3 x Um) ge¬ 
führt werden. Eine weitere Leitung ist ebenfalls von 
oben in eine Durchkontaktierung unter dem Wider¬ 
stand R21 zu löten. Dazu lötet man diesen Widerstand 
aus und nach Anschluß der Leitung wieder ein. Nun 
sind beide Leiterbahnbrücken zwischen den Lötaugen 
2 und 3 von W1 und W5 auf der Platinenunterseite und 
die Leiterbahn vom Lötauge 1 von W1 zur Durchkon¬ 
taktierung unter R21 auf der Platinenoberseite vor¬ 
sichtig zu unterbrechen. Dabei dürfen die benachbar¬ 
ten schmalen Leiterbahnen nicht beschädigt werden! 

Der Umschalter läßt sich am einfachsten an dem mit 
einer Schraube an der Abschirmhaube befestigten 
Blechwinkel oberhalb der rückwärtigen runden An¬ 
schlußbuchsen montieren. Der für den Schalter erfor¬ 
derliche Gehäusedurchbruch ist an dem steckbarcn 
Kunststoffeinsatz der Gehäuserückseite leicht durch¬ 
zuführen. Die Anschlüsse am Schalter entnehmen Sie 
bitte der Abbildung. 


SchalterStellung: 


Schalter: 3 x Um 


1 < -> 2 

v - v---\° 


A A A A A 


Von Durchkontaktierung unter R21 Will 2 3) W5(l 2 3) 
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Schalterstellung I bewirkt, daß DOSEL am An¬ 
schluß 5 und D1SEL am Anschluß 6 der Buchse für das 
(jetzt die) Zweitlaufwerk(e) anliegen. Das eingebaute 
Laufwerk wird dann nicht angestcucrt. In Position 2 ist 
elektrisch der Originalzustand wiederhergcstellt. 

Vergessen Sie bitte beim Zusammenbau des Rech¬ 
ners weder die Kupplung noch den Anschluß für die 
Uhrenbatterie. Auch sollten Sie darauf achten, die 
selbstschneidenden Schrauben im Kunststoff nicht zu 
überdrehen. 

Hans-Ulrich llilgcnfckl 


Update für Virenkiller 

Durch die unerwartet große Resonanz auf unseren 
Artikel Die Viren kommen" in Heft 6/88 wurden wir 
auch auf einige Fehler aufmerksam, die in dem abge¬ 
druckten Virenprogramm vorhanden sind. Gravie¬ 
rendster Fehler ist, daß sehr viele GFA-Basic-Kompi- 


Wichtiger Hinweis 
zu unseren GFA-Basic-Listings 
für Atari ST 

Aufgrund etlicher Hinweise von Lesern haben 
wir festgestellt, daß ein Zeichen hier bisweilen 
Verwirrung stiftet. Es taucht in GFA-Basic- 
Listings besonders bei der Festlegung des Textes 
von Meldungs-Boxen häufiger auf. Gemeint ist das 
Zeichen !, das von einigen Lesern mit dem Doppel¬ 
punkt : verwechselt wurde. I ist jedoch die gängige 
Darstellung der senkrechten Linie (<Shift> + 
<~>) auf Druckern mit Standard-, also Epson- 
kompatiblem Zeichensatz. Auf dem Bildschirm ist 
die senkrechte Linie, die man durch die Tildenta¬ 
ste mit Shift erreicht, nicht unterbrochen. 


chcrstellen. daß sich kein Virus unbemerkt an das Pro¬ 
gramm anhängt. 

Ulrich Schmitz 


16 B» 

late als infiziert angezeigt werden, die jedoch virenfrei 
sind. Hier nun die veränderte Prozedur VCS, mit der 
-ilche Fehlalarme nicht mehr auftreten und die außer¬ 
dem noch zusätzlich den weitverbreiteten Milzbrand- 
Virus (c’t 04/87) erkennt. 

Zur Korrektur des Virenkiller-Programms muß die 
alte Prozedur VCS 

Beginn: Procedure VCS 
Do ... . 

Ende: Loop 

Return 

komplett gelöscht und dafür die neue, hier abgedruck¬ 
te Prozedur eingefügt werden. 

Außerdem ist in die erste Zeile noch eine zusätzliche 
Dimensionierung einzutragen : 

Alte Zeile: DimA%(512/4) 

Ersetzen durch: Dirn A%(512/4). D%( 12) 

Mit diesen Änderungen müßte der Virenkiller zu¬ 
verlässig funktionieren. 

Noch ein Tip für Programmierer. Wenn man in sei¬ 
ne eigenen Programme eine Selbstabfrage auf Filegrö¬ 
ßen (LOF. Lenglhof File) einbaut, kann man damit si- 
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Kurze 

Unterbrechung 

In dieser Assemblerecke geht es um Interrupts als wichtige 
Hilfsmittel für die Programmierung. 


■ n der heutigen Assembler- 
m ecke beschäftigen wir uns mit 
Meinem sehr wichtigen Be¬ 
standteil der Programmierung 
der kleinen Ataris, den Inter¬ 
rupts. Nur mit ihrer Hilfe ist es 
möglich, viele Farben, Musik im 
Hintergrund oder ruckfrei be¬ 
wegte Figuren zu erzeugen. 

Die Interrupts 
der CPU 6502 

Bekanntlich arbeitet die CPU 
ein Programm ab, indem sie mit 
Hilfe des Programmzählers (PC) 
Befehl für Befehl - also Byte für 
Byte - aus dem Speicher liest. Sie 
kann sich so natürlich nur jeweils 
einem (!) Programm widmen. 
Erst wenn dessen Befehle alle 
ausgeführt wurden, kann sic sich 
einem anderen zuwenden. 



Bei der 6502 gibt cs - wie bei 
anderen CPUs auch die Mög¬ 
lichkeit, die Abarbeitung dieses 
einen Hauptprogramms zu un¬ 
terbrechen und statt dessen für 
einen kurzen Zeitraum eine an¬ 
dere Routine vorzuziehen. Erst 
wenn diese beendet ist, wird mit 
dem Hauptprogramm fortgefah¬ 
ren. Eine solche Unterbrechung 
heißt Interrupt. Sie läßt sich auf 
zwei Wegen auslösen: 

1. Durch die Hardware. Dazu 
ein Beispiel: Der Tastatur¬ 
baustein (POKEY) meldet 
der CPU per Interrupt, daß 
eine Taste gedrückt wurde. 
Dann unterbricht die CPU 
das laufende Programm und 


wendet sich der Tastaturab¬ 
frage zu. 

2. Durch die Software. Stößt die 
CPU im laufenden Programm 
auf den Befehl BRK, wird ein 
Interrupt ausgelöst. 

Die 6502 kennt zwei Arten von 
Interrupts: 

- NMIs (nicht maskierbare 

Interrupts) 

- IROs (maskierbare Interrupts) 

Maskierbar bedeutet, daß man 
den Interrupt "ausschalten'’ 
kann, d.h., die CPU unterbricht 
das Hauptprogramm nicht, ob¬ 
wohl ein Interrupt ausgelöst w ur¬ 
de. Das Ausschalten geschieht 
mit dem Befehl SEI. das An¬ 
schalten mit CL1. Außerdem be¬ 
sitzen NMIs eine höhere Priorität 
als IROs. Treten also beide auf, 
wird zuerst der NMI beachtet. 

Tritt ein IRQ auf, rettet die 
CPU den PC und das Statusregi¬ 
ster auf den Stapel, denn diese 
werden später zur Fortsetzung 
des Programms wieder ge¬ 
braucht. Danach wird zu der in 
den Bytes $FFFE und SFFFF an¬ 
gegebenen Adresse gesprungen. 
Beim NMI geschieht das gleiche, 
allerdings erfolgt der Sprung 
durch die Vektoren SFFFA und 
SFFFB. 

Die Interrupt-Verwal¬ 
tung des Atari 

Die beiden genannten Inter¬ 
rupt-Vektoren zeigen auf Routi¬ 
nen im Betriebssystem des Atari. 
Sic stellen den Grund für das 
Auslösen des Interrupts fest und 
verzweigen dann durch verschie¬ 
dene Vektoren zu den entspre¬ 
chenden Bearbeitungsroutinen. 


Beim Atari gibt es folgende Ar¬ 
ten der Programmunterbre¬ 
chung: 

Vertical Blank Interrupt (VB1) NMI 
Displaylist-lntemjpt(DLI) NMI 


RESET-Interrupt NMI 

BRK-Intcrrupt IRQ 

Tastatur-Interrupt IRQ 

POKF.Y-Timer-lntcrrupt IRQ 


In dieser Aufstellung sind nur 
die wichtigsten Interrupts aufge¬ 
führt. Man kann sie teilweise 
sehr gut für eigene Zwecke be¬ 
nutzen. 


Der Vertical Blank 
Interrupt 

Der VBI ist vor allem für Gra¬ 
fikanwendungen interessant. Er 
wird vom Grafikchip ANTIC 
ausgelöst, sobald dieser in der 
Displaylist auf das Kommando 
S41 stößt. Dieser Sprungbefehl 
(normalerweise zum Anfang der 
Displaylist) ist meist die letzte 
Anweisung einer DPL. Das be¬ 
deutet, ein VBI wird regelmäßig 
am Ende eines Bildschirmauf- 
baus, also 50mal in der Sekunde, 
ausgelöst. Er läuft während der 
Austastlücke des Monitors ab, 
also in der Zeit, in welcher der 
Elektronenstrahl von der rechten 
unteren zur linken oberen Ecke 
springt. Deshalb ist er geradez 
prädestiniert für Änderungen 
des Bildschirms (Pein-Scrolling, 
Player-Bewegung usw.) ohne 
jegliches Eiackern und Ruckein. 

Wie benutzt man den VBI ? Im 
Prinzip sind zw'ei Dinge zu tun. 
Zuerst ist dem Betriebssystem 
mitzuteilen, daß VBls zugelassen 
sind. Dann muß man noch die 
Anfangsadresse der eigenen 
VBI-Routine eintragen. Erlaubt 
wird der VBI mit Hilfe der Spei¬ 
cherzelle NMIEN (54286). De¬ 
ren Bits haben folgende Bedeu¬ 
tung: 

Bit 0-4 unbenutzt 
Bit 5 RESET-Interrupt 
(immer 1) 

Bit 6 VBI (1 = erlaubt) 

Bit 7 DI.I (I - erlaubt) 

Bit 6 wird nach dem Einschal- 
ten des Computers automatisch 
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vom Betriebssystem (OS) auf I 
gesetzt. 

Für das Einträgen der An- 
fangsadresse existiert die OS- 
Routine SETVBV (58460). Vor 
ihrem Aufruf muß das Y-Regi- 
ster das Low Byte, das X-Regi- 
ster das High-Byte der Anfangs¬ 
adresse Ihrer VRI-Routine ent¬ 
halten. Außerdem ist im Akku 
anzugeben, für welchen Inter¬ 
rupt Ihr Programm eingetragen 
werden soll. Für den Akku sind 
in unserem Fall folgende Werte 
interessant: 

f> Immcdiatc VBI (wird immer 
ausgeführt) 

7 Deferred VBI (wird während 
I/O-Operationen nicht ausge¬ 
führt ) 

Ihre neu installierte Immedia- 
te-VBI Routine darf ca. 4500 
Maschinenzyklen umfassen und 
muß mit dem Befehl JMP 
SYSVBV (58463) abgeschlossen 
werden. Ein Deferred VBI darf 
ca. 24(MX) Maschinenzyklen hing 
sein und muß mit JMP XITVBV 
(58466) enden. 24000 Maschi¬ 
nenzyklen klingt nach sehr viel, 
doch die VBI-Routine ist sehr 
zeitkritisch. Wenn sie nämlich 
länger dauert als die Austastliik- 
ke. ist der V'orteil der flackerfrei¬ 
en Grafikmanipulation dahin. 
Mehr als 1/50 Sekunde sollte die 
Routine sinnvollerwcisc sowieso 
nicht in Anspruch nehmen. Eine 
eigene VBI-Routine w ird folgen¬ 
dermaßen installiert: 

EDA * *64 
STA NMIFN 
LDY #VBI 
LDX #VB 1/256 
LDA *7 
JSR SETVBV 

VBI ...(eigene Routine) 

JMP XITVBV 

l.isting I zeigt ein Beispiel für 
die Anwendung des VBI. Eine 
kleine Uhr wird eingeblendet. 

Der Displaylist- 
Interrupt 

Der DLI wird ebenfalls von 
ANTIC ausgelöst, und zwar 


dann, wenn dieser auf einen Be¬ 
fehl mit gesetztem Bit 7 in der 
Displaylist stößt. Dies ist in jeder 
Zeile der Displaylist möglich. 
Wie auch schon beim VBI muß 
der DLI mit NMIF.N erlaubt 
werden (Bit 7 setzen). Außer¬ 
dem ist die Anfangsadresse der 
DLI-Routine einzutragen. Diese 
Aufgabe übernimmt alter nicht 
eine OS-Routine. Sie müssen die 
Adresse selbst in die Speicherzel¬ 
len 512 (Low) und 513 (High) 
schreiben. Im Unterschied zu ei¬ 
ner VBI- sind in einer DLI-Rou¬ 
tine am Anfang alle verwendeten 
Register auf den Stapel zu legen. 
Am Ende muß man alle Register 
wieder holen und die Routine mit 
RTI beenden. 

Da es nur einen Vektor für den 
DLI gibt, muß man zu einem 
Trick greifen, um verschiedene 
DI.I-Routincn zu benutzen. Da¬ 
zu ein Beispiel. Sie wollen in Zei¬ 
le 3 der DPL die Farben und in 
Zeile 6 den Zeichensatz umschal¬ 
ten. Sie benötigen also zwei ver¬ 
schiedene Interrupt-Routinen. 
Um das zu ermöglichen, setzen 
Sie am Anfang den DLI-Vektor 
auf DLI 1. In dieser DLI-Routi¬ 
ne erfolgt die Farbänderung; au¬ 
ßerdem wird hier auch der DLI- 
Vektor auf DLI 2 gesetzt. Dort 
wird er dann wiederauf DLI I ge¬ 
richtet. 

Hier kann ein kleines Problem 
auftauchen. Befindet sich AN¬ 
TIC gerade in dem Moment, in 
dem Sie den DLI zum ersten Mal 
einschalten, zwischen den Zeilen 
3 und 6, wird der nächste Inter¬ 
rupt in Zeile 6 ausgelöst. Damit 
erfolgt hier (!) die Umschaltung 
der Farben. Also sind die beiden 
DI.Is vertauscht. (Das gleiche 
Problem kann auch bei mehr als 
zwei DLIs auftreten. ) Es liegt al¬ 
so nahe, daß der DLI-Vektor 
noch vor dem Bildschirmaufbau 
gesetzt werden muß. Das ist wie¬ 
der eine Aufgabe für einen VBI. 
der den Vektor auf DLI 1 richet 
und damit garantiert, daß jede 
DLI-Routine an der richtigen 
Stelle aufgerufen wird. 

Bei den DLIs ist noch einiges 
zu beachten. Wenn Sie innerhalb I 


einer DLI-Routine Speicherzel¬ 
len verändern (z.B. Farbregi- 
ster). müssen Sic Hardware- und 
nicht die gebräuchlichen Schat¬ 
tenregister benutzen, da nur de¬ 
ren Änderung sofort auf dem 
Bildschirm sichtbar wird. Hier ei¬ 
ne Tabelle mit wichtigen Hard¬ 
ware-Registern: 

Schatten- Mardwurc- 
register Register 

704 bis 712 53266bis 53274 Farbrvgistcr 
75t) 542# l Tcitfvcnsutzanfang 

*23 53275 GTIA-Modi 

Damit es beim Umschalten 
von Farben in einem DLI zu kei¬ 
nem unschönen Flackern an den 
Farbgrenzen kommt, sollte man 
den Prozessor mit dem Bild¬ 
schirmaufbau synchronisieren. 
Dies geschieht, indem man einen 
beliebigen Wert in die Speicher¬ 
zelle WSYNC (54282) schreibt. 
Das veranlaßt die CPU, so lange 
zu warten, bis der Elektronen¬ 
strahl das Ende der Bildschirm¬ 
zeile erreicht hat. 

Hier sind noch einmal die 
Schritte zusammengefaßt, die 
zum Einschalten eines DLI nötig 
sind: 

LDA *DLI 
STA 512 
LDA *DLI/256 
STA 513 
LDA *192 
STA NMIF.N 

DLI PHA 

(TYA nur die gebrauchten 
PHA Registerauf den Stapel 
TXA legen 
PHA) 

(PLA 

TAX 

PLA 

TAY) 

PLA 

RTI 

Listing 2 ist ein Anwendungs¬ 
beispiel für einen DLL Fr schal¬ 
tet in jeder Zeile des Bildschirms 
die Farben um eine Helligkeit 
höher. Auch ein VBI ist instal¬ 
liert. F.r hat aber nur die Aufga¬ 
be, dafür zu sorgen, daß in der 
obersten Bildschirmzeile immer 
mit der gleichen Farbe begonnen 
wird. 
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Der POKEY-Timer- 
Interrupt 

Die bisher besprochenen In¬ 
terrupts waren vom Bildschirm¬ 
aufbau abhängig, d.h., sie wur¬ 
den exakt 50mal pro Sekunde 
aufgerufen. Der Atari besitzt 
aber auch die Möglichkeit. Inter¬ 
rupts in viel schnelleren Interval¬ 
len auszulösen. Diese werden 
von POKEY (Potentiometer und 
Keyboard-Controller-Chip) er¬ 
zeugt. Hierfür lassen sich drei der 
vier Frequenzregister (Sound- 
Erzeugung) als Zähler verwen¬ 
den. die ab einem von Ihnen vor¬ 
gegebenen Wert abwärts zählen. 
Erreicht einer den Wert ü, wird 
ein Interrupt ausgelöst und der 
Zähler automatisch auf den An¬ 
fangswert zurückgesetzt. Das be¬ 
deutet. Sie müssen nur einmal ei¬ 
nen Wert festlegen und den Zäh¬ 
ler starten. Der Rest geht von al¬ 
lein. 

Die Zähler werden mit der Ba¬ 
sisfrequenz getaktet, die auch für 
die Tonerzeugung Verwendung 
findet, nämlich mit 64 kHz. 
Wenn Sie also 1 in den Zähler 
schreiben, wird Ihr Interrupt 
64000mal pro Sekunde aufgeru¬ 
fen, beim Wert 255 dagegen 
"nur” 251 mal. Die Basisfrequenz 
läßt sich aber-w ie bei der Toner¬ 
zeugung-verändern. Sie können 
zwischen 64 kHz, 1,79 MHz (!) 
und 15 kHz wählen. Dazu später 
mehr. 

Wie wird der POKEY-Inter- 
rupt eingeschaltet? Zuerst muß 
man wie immer dem OS mittei- 
len. daß POKEY-Timer-Inter- 
rupts verwendet werden sollen. 
Dafür sind die Speicherzelle 
POKMSK (16) und deren Hard¬ 
ware-Register IRQEN (53774) 
zuständig. Die Bit-Belegung ist 
folgende (Bit gesetzt = Interrupt 
möglich) : 

Bit 7 BREAK-Taste wirksam 
Bit 6 Tastatur-Interrupt 
möglich 

Bit 5-3 nur für serielle 
Übertragung 
Bit 2 Interrupt 

POKEY-Timer 4 möglich 
(nur XL/XE) 
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Bit 1 Interrupt 

POKEY-Timer 2 möglich 
BitO Interrupt 

POKEY-Timer 1 möglich 

Je nachdem, welchen Timer 
Sie verwenden möchten, setzen 
Sie die entsprechenden Bits in 
POKMSK und auch in IRQEN. 
Nun müssen Sie den Startwcrl, 
von dem ab periodisch abwärts 
gezählt wird, in den entsprechen¬ 
den Zähler schreiben: Zähler I 
AUDF1 (53760), Zähler 2 
AUDF2 (53762) und Zähler 4 
AUDF4 (53766). Das Frequenz¬ 
register von Tonkanal 3 kann 
nicht als Zähler verwendet wer¬ 
den. Danach ist die Anfangs¬ 
adresse Ihrer Routine in die ent¬ 
sprechenden Vektoren zu schrei¬ 
ben: 

Timer I: VTIMR1 528/529 
Timer2: VTIMR2 530/531 
Timer4: VTIMR4 532/533 

Nun müssen Sic nur noch den 
Zählvorgang starten. Das ge¬ 
schieht, indem man einen belie¬ 
bigen Wert ungleich 0 in STI- 
MER (53769) einträgt. Ab jetzt 
wird Ihre Routine regelmäßig 
aufgerufen. Wie auch beim DLI 
müssen Sie alle verwendeten Re¬ 
gister auf den Stapel retten (und 
natürlich am Ende wieder ho¬ 
len). Dabei ist zu beachten, daß 
das OS schon vor (!) dem Aufruf 
Ihrer Routine den Akku auf den 
Stapel gelegt hat. Sic müssen ihn 
aber am Ende selbst wieder von 
dort holen. (Das ist etwas inkon¬ 
sequent.) Beendet wird die In¬ 
terrupt-Routine mit einem RTI. 

Wie schon erwähnt, kann man 
die Basisfrequenz für den Zähl¬ 
vorgang verändern. Für solche 
Manipulationen ist (wie auch bei 
der Tonerzeugung) das Register 
AUDCTL (53768) zuständig. 
Durch Setzen von Bit 1 wird die 
Basisfrequenz aller Zähler auf 15 
kHz. erniedrigt; Bit 6 erhöht die 
von Zähler I (und nur von die¬ 
sem) auf 1,79 MHz (entspricht 
dcrCPU-Taktfrequenz). Das be¬ 
deutet theoretisch, daß nach je¬ 
dem Maschinenzyklus ein Inter¬ 
rupt ausgelöst wird, der wieder¬ 
um nur einen Zyklus lang sein 
darf. (Dann kommt ja schon der 


nächste!) In der Praxis ist das 
völlig unsinnig und führt auch 
zum Absturz. Hier ist also Vor¬ 
sicht geboten. 

Hier folgt wieder die Zusam¬ 
menfassung in Form eines As¬ 
sembler-Programmausschnitts 
(Beispiel für Timer 1): 

I DA POKMSK 
ORA #1 
STA POKMSK 
STA IRQEN 
LDA #128 
STA AUDF1 
LDA #INT 
STA VTIMR1 
LDA #INT/256 
STA VTIMR1 + I 
LDA #1 
STA STIMER 

INT (TYA nur die verwendeten 
PHA Register 
TXA 
PHA) 

(PLA 

TAX 

PLA 

TAY) 

PLA wichtig! 

RTI 

Listing 3 zeigt wieder ein Bei¬ 
spiel für das gerade Besproche¬ 
ne. Außer dem POKEY-Inter- 
rupt ist auch ein VBI enthalten, 
der den Timer 1 startet. Nur so 
erhält man ein stehendes Bild. 

Mit Ihrem neu erworbenen 
Wissen können Sie nun vielleicht 
in Ihrem nächsten Programm mit 
DLls viele Farben auf den Bild¬ 
schirm zaubern und mit einem 
VBI Player über den Bildschirm 
huschen lassen. Eines sollten Sie 
nicht vergessen: Interrupts un¬ 
terbrechen Ihr eigentliches 
Hauptprogramm, und viele da¬ 
von machen den Ablauf nicht un¬ 
bedingt schneller! Sie haben aber 
den Vorteil, daß sie einen Pro¬ 
grammteil unabhängig vom 
Hauptprogramm regelmäßig auf- 
rufen. 


Andreas Rinner und Harald Schönfcld 
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Listing 1 


STUNDE 


************************************** 

* Prograaabeispiel fuer einen VBI * 

* * 

* von * 

»Andreas Binner und Harald Schoenfeld* 

************************************** 


HOUR 

HIN 

SEK 

COUNT 

MERK 

SETVBV 

XITVBV 


UHR 


VBI 


MINUTE 


EQU 1536 
EQU 1537 
EQU 1538 
EQU 1539 
EQU 1540 
EQU $E45C 
EQU $E462 

ORG $A800 

LDA HO 
STA COUNT 
LDA H»00 
STA SEK 
LDA H$30 
STA HIN 
LDA H»12 
STA HOUR 

LDY HVBI VBI Adresse 

LDX HVBI/256 eintragen 
LDA H7 

JSR SETVBV OS Routine 

Prograaaende 


LDA 

STA 

SED 

CLC 

LDA 

ADC 

STA 

CLD 

CMP 

BNE 

LDA 

STA 


HO 

HIN 


HOUR 

Hl 

HOUR 

H24 

SHOW 

HO 

HOUR 


SHOW 


Zaehler 1/50 Sek 

Voreinste11ung 
der Zeit auf 
12:30.00 


LDA HOUR 
LDY H40 
JSR DEZOUT 
LDA HIN 
LDY H43 
JSR DEZOUT 
LDA SEK 
LDY H46 
JSR DEZOUT 
LDA H26 
LDY H42 
STA (88),Y 
LDA H14 
LDY H45 
STA (88 ),Y 


Minuten auf 0 


Stunden erhoehen 


Mitternacht? 
Nein—> 
Stunden auf 0 


Stunden anzeigen 


Minuten anzeigen 


Sekunden anzeigen 


setzen 


setzen 


JHP XITVBV VBI Ende 


DEZOUT 


INC 
LDA 
CMP 
BEQ 
JMP 

SEKUNDE LDA 
STA 
SED 
CLC 
LDA 
ADC 
STA 
CLD 
CMP 
BEQ 
JMP 
LDA 
STA 
SED 
CLC 
LDA 
ADC 
STA 
CLD 
CMP 
BEQ 
JHP 


COUNT Zaehler erhoehen 
COUNT 

H50 eine Sekunde? 

SEKUNDE Ja—> 

SHOU 

HO Zaehler auf 0 

COUNT 


SEK 

Hl 

SEK 


Sekunden erhoehen 


STA 

LSR 

LSR 

LSR 

LSR 

TAX 

LDA 

STA 

LDA 

AND 

TAX 

LDA 

INY 

STA 

RTS 


MERK 


BCD Zahl auf 
; Bildschirn 


ZIFF.X 
(88),Y 
MERK 
H 15 

ZIFF.X 
(88),Y 


H*60 eine Minute? 
MINUTE Ja —> 

SHOU 

Sekunden auf 0 

SEK 


HIN 

Hl 

MIN 


Minuten erhoehen 


ZI FF ASC X0123456789X 

Listing 2 

************************************** 

* Prograaabeispiel fuer * 

* VBI und DLI geaeinsaa * 

* von * 

»Andreas Binner und Harald Schoenfeld* 
************************************** 


H*60 eine Stunde? 
STUNDE Ja—> 

SHOW 


FARBE 

NMIEN 

VDSLST 

SDLSTL 

SDHCTL 


EQU 1536 
EQU 54286 
EQU 512 
EQU 560 
EQU 559 
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SERIE 


XITVBV EQU ÜE462 

SETVBV EQU $E45C 

ORG $A800 

RAINBOW LDA #0 Bildschirm 

STA SDHCTL ausschalten 

LDA #DPL 

STA SDLSTL Neue DPL Anfangs- 
LDA #DPL/256 adresse 
STA SDLSTL+1 eintragen 
LDA #DLI 

STA VDSLST DLI Adresse 
LDA #DLI/256 eintragen 
STA VDSLST+1 

LDY #VBI VBI Adresse 

LDX #VBI/256 eintragen 
LDA »7 

JSR SETVBV OS Routine 


Listing 3 

************************************** 

* Programmbeispiel fuer einen 

* POKEY-Interrupt 

* von 
»Andreas Binner und Harald Schoenfeld* 
************************************** 

FARBE EQU 1536 

POKMSK EQU 16 

IRQEN EQU 53774 

AUDF1 EQU 53760 

STI HER EQU 53769 

VTIMR1 EQU 528 

XITVBV EQU »E462 

SETVBV EQU *E45C 

ORG *A800 


LDA #192 DLI und VBI POKEY 

STA NHIEN ermoegllchen 

LDA #34 

STA SDHCTL Bildschirm an 
RTS 

DLI PHA Akku auf Stapel 

INC FARBE Aktuelle Farbe 
INC FARBE erhoehen 
LDA FARBE 

STA 54282 Synchronisieren 

STA 53272 Farbe in Hinter- 

* grundreg. eintr. 

EOR #15 Helligkeit in- 

STA 53271 vertieren und in 

* Farbreg.2 eintr. 

PLA Akku holen 

RTI DLI Ende 

VBI LDA #16*11 Farbe fuer 1.Zeile 

STA FARBE eintragen INT 

STA 53272 

EOR #15 Vlie oben 

STA 53271 

JHP XITVBV VBI Ende 

»Grafik 0 Displaylist 

»In jeder Zeile DLI ausloesen: 

»Bit 7 gesetzt 

VBI 

DPL DFB 112,112,112 3 Leerzeilen 

DFB 194 Bildschirmadresse 


DFW $BC40 laden * 

DFB 130,130,130,130,130,130 * 

DFB 130,130,130,130,130,130 * 

DFB 130,130,130,130,130,130 * 

DFB 130,130,130,130,130 
DFB 65 VBI ausloesen und 
DFB DPL Sprung zum Anfang 


LDA #0 
STA FARBE 
LDA #39 
STA AUDF1 
LDA #INT 
STA VTIHR1 
LDA #INT/256 
STA VTIHR1+1 


Voreinste 11ung 
Schwarz 

ZaehlerStartwert 
39 eintragen 
Interruptadr. 
eintragen 


LDA POKHSK Timer 1 Interrupt 

ORA #1 ermoegllchen 

STA POKHSK 
STA IRQEN 

LDA #1 Basisfreq. 15kHz 

STA 53768 

LDY #VBI VBI Adresse 

LDX #VBI/256 eintragen 
LDA #7 

JSR SETVBV OS Routine 
RTS 


LDA FARBE 
STA 54282 
STA 53272 
EOR #15 
STA 53271 
STA FARBE 
PLA 
RTI 


Farbe laden... 
Synchronisieren 
... in Farbreg.3 
invertiert 
in Farbreg.2 

Akku holen! 
Interrupt Ende 


LDA #0 Auf Schwarz setzen 

STA FARBE 

LDA #39 Timer neu starten 

damit synchron zum 
Bildschirm 
(Hit Wert experi¬ 
mentieren ! ) 


STA AUDF1 

STA STIHER 

JHP XITVBV VBI Ende 
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SERIE 


/ [ m heutigen Teil präsen¬ 
tieren wir Ihnen das dritte 
Utility, die MEMOBOX. Sie 
stellt ein Verwaltungsprogramm 
für maximal 96 Karteikarten pro 
Diskettenseite dar. Jede Karte 
bietet Platz für512 (32 x 16) Zei¬ 
chen. MEMOBOX faßt jeweils 
vier davon zu einem File zusam¬ 
men. So befinden sieh also maxi¬ 
mal 24 Karten-Files auf einer 
Diskcttcnscitc. Das bedeutet au¬ 
ßerdem. daß immer nur vier Kar¬ 
ten gleichzeitig im Speicher prä¬ 
sent sind; andere werden ent¬ 
sprechend nachgcladcn. 

Einen ständigen Überblick 
über alle vorhandenen Karten er¬ 
möglicht das Katalog-Eile. Es 
enthält jeweils die erste Zeile je¬ 
der Karteikarte. Der Katalog 
wird beim Aufruf der MEMO¬ 
BOX einmal geladen und bleibt 
dann immer im Speicher. Er wird 
erst beim Verlassen der MEMO¬ 
BOX oder mit dem Menüpunkt 
NEW WORKDISK aktualisiert. 
Darum ist es wichtig, während 
des Arbcitens mit der MEMO¬ 
BOX nie (!) die aktuelle Work- 
disk zu wechseln oder den Com¬ 
puter einfach auszuschalten. 



Auch dieses Utility funktio¬ 
niert nur im Zusammenhang mit 
"S.A.M."! I'ippen Sie das l.i 
sling einfach mit der "AMD” ab. 
Das fertige Programm-File müs¬ 
sen Sie dann unter der Bezeich¬ 
nung MEMOBOX.OBJ auf Ih¬ 
rer “S.A.M."-Systemdisk (aus 
Teil I und 2) abspeichern. Ver¬ 
gessen Sie nicht. Ihre Sicher¬ 
heitskopie auf den neuen Stand 
zu bringen! 

Kommen wir nun zur Bedic- I 
nung des Programms. Nachdem 
Sie die MEMOBOX angewiihlt 
haben, erscheint die Fehlermel¬ 
dung "Can't read catalog”, falls 
sich auf der eingelegten Diskette 
kein Katalog-File befindet. In 
diesem Fall müssen Sie entweder 
eine Diskette mit einem solchen 
File einschieben (Workdisk) 


Karteikasten für 

S.A.M. 

MEMOBOX ergänzt das integrierte Programm um eine 

Dateiverwaltung. 


oder eine neue Workdisk anle- 
gen (s. CREATE). 

Danach befinden Sie sich im 
MEMOBOX-I lauptmenü. Hier 
stehen folgende Desktop-Über- 
schriften zur W'ahl: 


AJEDIT 

Nach Anwählcn dieses Punk¬ 
tes müssen Sie die Nummer der 
Karteikarte eingeben, die Sie be¬ 
arbeiten wollen. Dies erfolgt hc- 


- SHIFT-DF.LETE kopiert die 
aktuelle Karte in die selektier¬ 
te Eingabemaske. 

SHIFT-CLEAR löscht die 
Kartenseite. 

- ESC speichert die Karte ab. 


Bf CREATE 

Nachdem Sie eine formatierte 
Diskette eingelegt haben, wer¬ 
den das MEMOBOX-Pro- 


»17 


CHITf 


sretm 


KI! 


Searrb i» r*se 
Seatcb i* rat. 

Hw wruisfc ^ 

Cbaase usb K . 

frut w.‘»ff 


-Strew hdri runasrimt *1.7 - in? tn Eamwrfsaft- 


Das SPECIAL-Menü stellt unter anderem auch komfortable Suchmöglich- 
Kelten zur Verfügung 


xadezimal im Bereich von 00 bis 
5F. Dann erscheint die selektier¬ 
te Karte, und Sie können sie edi¬ 
tieren. Folgende Tasten haben 
eine besondere Belegung: 

- SHIFT-INSERT kopiert die 
angewählte Eingabemaske 
(Näheres s. CHOOSE 
MASK) in die aktuelle Karte. 


gramm-File und das (leere) Ka¬ 
talog-File auf diese geschrieben. 
Fine solche Diskette heißt ME¬ 
MOBOX-Arbeitsdiskette 
(Workdisk). 

C) SPECIAL 

SEARCH IN PAGE; Diese 
Funktion sucht einen eingegebe- 
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SERIE 


nen Text in allen vorhandenen 
Karteikarten. Wird er gefunden, 
kommt die Karte zur Anzeige. 
Mit ESC beenden Sic den Such¬ 
vorgang. jede andere Taste setzt 
ihn fort. Hier noch ein Hinweis. 
Die MEMOBOX übernimmt Ih¬ 
ren Text nur bis zum ersten Leer¬ 
zeichen. Wollen Sie nach ganzen 
Sätzen suchen, so müssen Sie den 
Joker ? für die Leerzeichen er¬ 
setzen (z.B.: Das?ist?ein?Text). 
Natürlich kann der Joker auch 
für jedes andere Zeichen stehen. 

SEARCH IN CAT: Diese 
Funktion sucht den Text im Ka¬ 
talog. Dieser stellt das Inhalts¬ 
verzeichnis aller Karteikarten 
dar und enthält jeweils die erste 
Zeile jeder Karle. Er befindet 
sich immer im Speicher und muß 
nicht erst geladen werden. 


nis, Musikarchiv, Bibliothek. Sie 
haben die Möglichkeit, eine da¬ 
von zu selektieren und mit 
SHIFT-INSERT in die Karten 
einzusetzen (s. EDIT). Sie kön¬ 
nen aber auch beliebige Eingabe¬ 
masken erzeugen, indem Sie mit 
SIIIFT-DELETE eine Karte in 
die angewählte Maske kopieren. 
Diese wird dann durch Ihre Kar¬ 
te ersetzt. Wenn Sie die MEMO¬ 
BOX neu starten, sind jedoch 
wieder die Original-Eingabemas¬ 
ken vorhanden. 

PRINT ON/OFF: Durch An¬ 
klicken dieses Punktes läßt sich 
der Printer-Modus an- bzw. aus¬ 
schalten. In diesem erscheint 
rechts unten ein kleines Drucker- 
Icon. Die Druckroutine eignet 
sich für alle Epson-kompatiblen 
Geräte. Im angcschaltetcn Zu¬ 



Eine Karte bietet Platz für 16 Zellen mit je 32 Zeichen 


NEW WORKDISK: Wollen 
Sic sich einer anderen Arbeits¬ 
diskette zuwenden, dürfen Sie 
nicht einfach die Diskette wech¬ 
seln! Sic müssen diese Funktion 
anwählen, damit der im Speicher 
befindliche Katalog noch auf die 
bisherige Arbeitsdiskette ge¬ 
schrieben wird. Legen Sie erst 
dann die neue Diskette ein. wenn 
Sie dazu aufgefordert werden. 

CIIOOSE MASK: Die ME¬ 
MOBOX besitzt drei fertige Ein¬ 
gabemasken: Adressenverzeich- 
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stand werden dann sämtliche 
Bildschirmdaten unter den Me¬ 
nüpunkten EDIT, SHOW und 
SEARCH auch auf dem Printer 
ausgegeben. 


D) SHOW 

SHOW PAGE: Zeigt die von 
Ihnen gewählte Karteikarte. Mit 
ESC verlassen Sic SHOW, mit 
RETURN blättern Sie die Kar¬ 
ten der Reihe nach durch. Mit je¬ 
der anderen Taste läßt sich eine 


neue Karteikartennummer ein¬ 
geben. 

SHOW CATALOG: Zeigt Ih¬ 
nen den Katalog. Mit ESC ver¬ 
läßt man diese Funktion, mit je¬ 
der anderen Taste blättert man 
weiter. 


E) EXIT 

EXIT: Springt zurück in das 
"S.A.M."-IIauptmenü. Dabei 
wird der Katalog auf Ihre Ar¬ 
beitsdiskette geschrieben. Ach¬ 
ten Sie darauf, die MEMOBOX 
nur mit EXIT zu verlassen! 

DOS: Springt ins DOS-Menü 
(DUP). 

Erste Hilfe bei 
Katalogfehlem 

Folgende Fehler sind denkbar: 

- Sie haben den Computer aus¬ 
geschaltet, bevor Sie mit EXIT 
die MEMOBOX verlassen ha¬ 
ben. 

Sie haben eine neue Workdisk 
auf einer schon bestehenden 
angelegt. 

- Sie haben die Workdisk ge¬ 
wechselt, ohne NEW WORK¬ 
DISK zu wählen. 

Haben Sie so oder auf eine an¬ 
dere Weise das Katalog-File un¬ 
brauchbar gemacht, dann hilft 
nur noch ein Trick. Um wieder 
einen Katalog zu erzeugen, der 
den Inhalt der noch korrekt vor¬ 
handenen Karteikarten anzeigt, 
müssen Sie alle Karten der Reihe 
nach mit EDIT laden und gleich 
wieder mit ESC abspeichern. 
Dann wird der Katalog nach und 
nach restauriert. Zum Schluß 
müssen Sie dann mit EXIT dafür 
sorgen, daß er auch wirklich ab¬ 
gespeichert wird. Das klingt zwar 
etwas kompliziert, ist aber in der 
Praxis gar nicht notwendig, wenn 
Sie nicht versuchen, die MEMO¬ 
BOX auszutricksen. 

In der nächsten Folge wollen 
wir uns mit dem Monitor und 
dem Info/Accessory-Utility be¬ 
schäftigen. 

Andreas Birmer und Harald Schonfckl 
















SERIE 


S.A.M., Teil 3 


1»«* HHHH Rill RRDM KJDH HBFY TDKJ 3*362 

l««l HCHB FUTD YRNT IRYR IKHG XBUU 31381 

1«»2 RFHB DJHB HBBU HVHB UVHN UHNJ 3*685 

1««3 YRHB GTHN YRUG HJKJ RRHD NVHB 3*75« 

1»®4 IBRP HBDT RFHB RTRF HBRY RFKJ 3*731 

1**5 UKHB VYEY KRNK KYHC K JDR YRHT 31754 

■■»Be IUYR UNHI KB1B RFBR RUIV KTHH 3*928 

:»87 KJRR HBRG RFYR HFIR KBTS RFVJ 3*9*1 

l»«e RHCR UJKB RGRF BRHT KBTI RFIK 3*569 

t»*9 IKIK IKIK KKHB TFRF HRCU VJRT 31358 

1*1® BRRU IVNF HRVJ RIBI RUIV DHHC 3®755 

1*11 KRRT CBFD HCHB RGRF KBTI RFIK 3®*52 

1*12 YJHR KKKB RJRF YRUJ 1RY1 HKHF 31473 

1*13 KBRG RFBR Rim/ DUHR KBTG RFBR 3*771 

1*14 RNKB TURF IKIK IKMR RUYB NTIR 31821 

1*15 1VDU HRK8 TDRF IKIK IKVB RCRF 3*384 

1*16 HRHY JRHR UHHB RCRF UHKJ RTRK 3142» 

1*17 HBRG RFKB TFRF RKRK RKRK RKTH 31292 

1*18 PBRJ RFKH CJFK HCHD VCCJ FCHC 29*41 

1*19 HDVV FVVC RR IV FCHT IVHY HRYR 32*2* 

1*2* NTIR YRIV HH1V THIR YRNH HHHR 31558 

1*21 RUIV UUHG YRUG HJKJ RTHD MRKJ 311*4 

1822 RI HD MTKJ RRHD MYKJ BYHD HGKJ 3*526 

1823 HVHD HHYR VCIG URYG YRYC 1HKR 31817 

1*24 KKKY HVKJ RRHB RTRF HBRC RFKJ 3*644 

1*25 TDHB RYRF KJYH YRNT 1UKJ HHHB 31137 

1*26 HVRY YRHB HYYR UGHJ IVUF HGYR 316*3 

1*27 YCIH YRMD HGKJ RHHD HTYR XDHG 3*865 

1828 YRVC ICKJ RRHD HDKJ KRHD NFKJ 3*131 

1*29 RRHD MUKJ RVHD MIYR RCIH YRYC 315*7 

1*3* IHKJ RTHB 13RF IVU8 HUYR TIHD 31*13 

1*31 HRRU IVUF HGYR GHHG KJRU HBRY 31222 

1*32 RFKJ THHB RTRF 1VK1 HYYR KBHY 31682 

1*33 IHKJ RRHB CPRY FHVJ TCJR HYVJ 3U61 

1*34 GBBR RUIV TVHK VJJB BRRU 1VNJ 31436 

1*3S HJVJ JVBR RUIV 1UHX VJTC BRRU 31585 

1*36 1VRV HUVJ GMBR TTKB RTRF UHKJ 31359 

1*37 RHYJ TKTH FJTH HBRT RF1V K1 HY 31218 

1*38 VJTV BRTD VNRY RFKB RYRF VJRY 32179 

1*38 HRRU IVKI HYKJ TYHB RYRF 1VK! 31524 

104* HYVJ TBBR TDHN RYRF KBRY RFVJ 31578 

1*41 TUMR RUIV KIHY KJR'J HBRY RFIV 31677 

1*42 KIHY VJTN BRTD VNRT RFKB RTRF 31468 

U43 VJTG HRRU IVKI HYKJ UGHB RTRF 31236 

1*44 IVKI HYVJ THBR TDHN RTRF KBRT 31455 

1*45 RFVJ ’JHMR RUIV XIHY KJTH HBRT 31341 

1*46 RFIV KIHY VJJC BRTK KJTH KBRT 3*939 

1*47 RFHN RYRF KBRY RFVJ TUMR RUIV 32339 

IC48 KIHY KJTY HBRY RFIV KIHY VJGK 3148S 

1C48 BRT1 KBRT RFVJ THBR R'JIV KIHY 3161* 

1*S® VNRT RFKJ RTIIB [KRF KJYR VJYR 31663 

1*51 JRRC VJ1R JRRB VJFR JRRJ 1VG1 31144 

1052 HYTH FJIR IVCI HYUH NJYR IHYR 31836 

1*53 VRHY FHYR GF1U KB1K RFBR RUNN 31*91 

1054 RTSF KJRR HB 1K RFKB RTRF VJUH 31119 

1*55 BRTI KJTH HBRT RFNX RYRF KBRY 31566 

1C56 RFVJ TUET. RDKJ TYHB RYRF KBRT 31443 

1007 RFR:-I THFJ URHB RUBR YRFB HGKB 3*411 

RYRF RKRK HKllh IIJVR JJYR UGIV 316*3 
1*59 HUHT HBIV RFKB RYRF UHNJ RUHB 31*73 

1*6« RURF KJYR H3RI RFYR DRID KBRT 3*997 

1*61 IFUH HJTH THF3 RDRP H3RD RFKB 29948 

1*62 RFRF THFJ RRHB RFRF KBRI RFTH 3*585 

1*83 FJRR HDBG KBRF RFFJ JHHD BHKB 29261 

1*64 1CRF YJR'J RKTH FDSH HDBH KBIV 29928 

1*65 RFKR RRJT BGFR KJRT KBHR KJRH 38899 

1*68 HDHT KJRR KIHY KJDH HSHG KJHB 29869 

1867 HDMH YRVC IGKJ RRHD H3HD HUKJ 3*497 

1*66 RHHD KIKJ JHHD F.FYR RCIH YRYC 31135 

1*68 IHYR TRHH IVFC HTKJ RTHD HRKJ 3*922 

1*7* RHHD HTKJ RRHD HYKJ UCHD HGKJ 3*487 

1071 HNHD HHYR VCIG KJ HK HDMD KJGH 3*145 

1*72 HBMF KJRR HDHU KJTH HDHI YRRC 3*988 

1*73 IHYR YCIH IVUF HGYR STIR KJRH 31569 

1*74 HBVR RYYR IKHG KRNJ KYHN KJRS 31549 

1875 HB1N RFHB RTRF KJTD HBRY RFKJ 3*834 

1*76 YHYR NT 1J KJYY HBUD RFYR HUIK 31642 

1*77 HRRU IVUF HGKJ 7THB UDRF KJRR 3110® 

1*78 HBIC RFHD BGKJ JHHD BHKJ RYHB 2986® 

1879 YtRF KJTH HBYY RFYR UTHD KBIC 3*871 

188* RFYJ RURK THFJ JHHD BHTH FJRY 3*738 

1081 HDBJ YRTD HJBR 1BKB HVRY VJTV 31768 

1*82 BRRU IVUF HGKJ HHKB HVRY KD8G 3*618 

1*83 THFJ RTHD BGKD BHFJ RRHD BHVD 297g* 

te84 BJBR BCNN 1CRF KBIC RFVJ FRBR 3*253 

1*85 CNKB INRF BRTU KRJJ KYHN KJRR 31474 

1086 HBRT RFKJ TDHB RYRF KJYH YRNT 31877 

1*87 IUKJ HHHB HVRY YRHB HY1V GDH'J 31552 

1*B8 YRGH HGKJ HHHB HVRY YRHB HYVJ 319)6 

1*89 7CBR RUIV UFHG NN1C RFKB ICRF 3*148 

1*9® VJFR KRBJ KJRT HSIK RFIV CDHU 3*581 

1*91 YRNT IRKJ RTHD HRKJ RI HD HTKJ 3*9*4 


1*92 RRHD HYKJ BYHD HGKJ HVHD HHYR 3*862 

1*93 VCIG TRYY YRYC IHKR RIIKY HBKJ 31232 

1094 RRHB RTRF KJTD HBRY RFKJ YHYR 31675 

1*95 MT 1U KJHH HBHV RYYR HBKY YRUG 32294 

1*96 HJFR KJRR HDHD KJKR HDHF KJRR 3 e 624 

1*97 HDHU KJRV HDHI YRNC IGYR YCIH 31165 

1*S8 KJRT HBIB RFFR YRNT IRKJ RRHB 311*7 

1*93 ICRF HBRT RFKJ RYHB RYRF KJRR 31534 

11*0 HDBD KJKR HDBF KIBD KFEF KJYR 299B2 

11*1 YRNT IUKB DURF HRRU YENJ HKYR 32092 

11*2 GBKH NKIC RFKB ICRF VJFR HRl'C 3*715 

11*3 KJRR KBRT RFNN RYRF KBRY RFVJ 317;* 

11*4 TYHR THKD BDTH FJYR HDBD KDBF 29547 

11*5 FJRR HDBF KRER CTBD VJHH BSCN 3*487 

11*6 1VRJ HDKJ HHHB HVRY YRHB HYVJ 31946 

11*7 TCHR TRKJ RYHB RYRF IVBB HIKJ 30705 

11*8 HHHB HVRY YRHB MYIV UFHG YRNT 32154 

1109 IRKJ URHB YBRF KJHB HBYll RFYR 31121 

111® NR IC HRRT FRKB RURF VJFR CRNF 31*85 

1111 HBIC RFKB ICRF IKIK THFJ I7VB 3*435 

1112 FYHB KRDY HBFY HBVR UGI1J KRRR 31412 

1113 KYRS KJRR HDUC KJJH HDVV KJRR 31198 

1114 JTVC JJRR UGVH BR11F NFVV NHHR 31471 

1115 RHSR IIHKJ RTIID HRYR YCIH KJRI 31235 

1116 HDHT KJRR HDHT KJDH HDHG KJHB 29918 

1117 HDKH YRVC 1 GUR TUUJ RRHD HDKJ 30934 

1118 JHHD HFKJ RRHD HUKJ RHHD HIYR 31*88 

1119 KCIG YRYC IHYR UGHJ KJRR FRYR 31859 

112* TIHD HRRU IVUF HGYR GHHG KJHH 389*6 

1121 HBHV RYYR HBHY VJTC HRRG VJJC 3143* 

1122 HRRF IVJJ HDIV UUHG NNIC RFKB 3*475 

1123 ICRF VJFR BRRD KJRR HBIC RFYR 3*951 

1124 UTHD IVKT HDYR NT IR KJRH HBVR 31499 

1125 RYYR IKHG KRNJ KYHN KJRR HBRT 31351 

1126 RFKJ TDHB RYRF KJYH YRNT IUKR 32*17 

1127 RRKJ HHJJ FHDD VHVR YT3R HKKJ 31124 

1120 YYHB UDRF YRHU 1KHR RUIV UFHG 31567 
1129 KJTT HBUD RFKJ RRHB RGRF YRUG 31352 
113* HJKJ RRHD BGKJ KRHD BHKJ RRHB 3**43 

1131 INRF KJRY HBYI RFKJ THHB YYRF 31495 

1132 KJHH HB1H RFYR TDHJ BRUG KDBG 3*256 

1133 THFJ RTHD BGKD BHFJ RRHD BHKD 29532 

1134 BHVJ KVBR NHKB INRF BRTI KRJJ 3*783 

1135 KYHN KJRR HBRT RFKB Y1RF HBRY 31182 

1136 RFKJ YHYR NT1U KJHH HBHV RYYR 32283 

1137 HBHY 1VBG HDKD BGIH KDBH IHKD 29251 

1138 BHUH NJKR HDBH 1 FSH FFBG IFBH 28959 

1139 FFBG IFBH FFBG IFBH FFBG IFBH 28667 

114* FFBG KDBG HDBJ KBIX RFBR TIKJ 3**94 

1141 RRHB RTSF K8YI RFKB RYRF KRVT 31735 

1142 KYHN KJYH YRNT 1UKD BJVB IHRF 3*938 

1143 HR1D HBIH RFIK IKIK 1KKH KBYY 3*81* 

1144 RFHB RTRF KBYI RFHB RYRF CJCU 3*787 

1145 HBYR GFIU NHRT RFKD BJYJ RHKH 31*25 

1146 CJCU HBYR GFIU NKYI RFKB YIRF 31151 

1147 VJTY BRRN KBYY RFTH FJRI HBYY 31562 

1148 RFKJ RYHB YIRF KJRT HB 1N RFFH 3*592 

1149 HDBH FHHD BGIV U1HF KJYR HBRJ 3*827 

IIS® RFKB TFRF VJRY HRRU IVTJ HGKR 318*4 

1151 UKKY HVKJ INHB RJRF IVTB HGKR 3*85* 

1152 HKXY HVKJ RRHB RTSF KJRT HBRY 31563 

1153 RFKJ RTHB RGRF KBRJ RFYR HTIU 31632 

1154 FRYR NTIR YRUG HJKJ RRHB VRRY 32*82 

1155 HBRG RFHB RUBR YR1K HGIV INHR 31141 
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1471 ENEN ENSN ENEN RHEN ENEN ENEN 32647 

1472 ENEN ENEN ENEN YTGD CIFH GYTX 31613 

1473 ENSN ENEN ENEN ENEN ENEN ENEN 32649 

1474 ENEN ENEN ENEN ENEN ENEN SK1N 32658 

1475 ENEN UFPD CYFV FTFG 7KEX INEN 31931 

1476 ENEN ENEN ENEN ENEN ENEN ENEN 32652 

1477 BKRN ENEN ENEN ENEN ENEN YGFT 32484 

1478 GIGI GDFN FCTX ENEN ENSN INEN 32116 

1479 EHEN ENEN ENEN ENEN EXEN EHEN 32655 

1488 ENEN EHEN ENEN EBRB RBRB EBRD 31888 

1481 XBEB EBBE EBBE EBEB EBEB BBSB 38425 

1482 EBEB EBEB EBEB EBEB EBEB EBEB 38426 

1483 EBEB YJFN FHFT FVGI TKEE EEEE 32176 

1484 EEEE EBBE EEEE EEEE EEEE EIBE 33484 

1485 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33485 

1486 EESB EEEE EEEE EBBE EEEE EEEE 33486 

1467 EEEE EEEE EBBE EBBE EEEE EEEE 33487 

1488 EEEE EEEE EEEE EEEE ESSE EEEE 33488 

1489 EBBE ESEE EEEE EEEE EEEE ESEE 33489 

1498 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33418 

1491 ESEE ISEE EEEE EEEE EBBE EEEE 33411 

1492 EBBE EEEE ESEE EBBE EBBE EREE 33412 

1493 EEEE EEEE EEEE EEEE EBBE IEEE 33413 

1494 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33414 

1495 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33415 

1496 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EBBE 33416 

1497 EEEE EEEE SESE EEEE EEEE EEEE 33417 

1498 EEEE EEER REBE EEEE EIBE EREE 33418 

1499 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33419 

1580 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33428 

1581 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33421 

1502 ERBE EEEE EEEE EEEE EREE EBBE 33422 

1583 EBBE EREE IEEE EEEE EEEE EEEE 33423 

1504 EEEE EEEE ESEE EEEE EEEE EEEE 33424 

1585 EEEE EEEE EEEE EEEE ESEE EBBE 33425 

1588 EBEB EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33426 

1587 EEEE EEEE EEEE EEEE EREE EEEE 33427 

1586 EEEE ESEE EEEE BEER EEEE REBE 33426 

1589 EEEE ERES ESSE SEES REBE EEEE 33429 

1518 EISE EEEE EEEE EEEE EISE EEEE 33438 

1511 EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE EEEE 33431 

1512 EEEE EEEE EEEE UU 12857 > 
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Clubnachrichten 
im ATARI- 
magazin 

Leck 

Da es immer noch Atari-Uscr 
zu gehen scheint, die den Astro 
Computer-Club nicht kennen, 
wollen wir uns heute wieder ein¬ 
mal in Erinnerung bringen. Be¬ 
sonders soll auf unsere C'lubdisk 
Nr. 4 hingewiesen werden. Sie 
hält einige tolle Überraschun¬ 
gen bereit. Hier finden Sie auch 
das Programm "Orakel" für den 
ST mit Monochrommonitor. Ei¬ 
ne Amiga-Version befindet sich 
in Vorbereitung, und bei ent¬ 
sprechendem Bedarf wollen wir 
auch auf dem PC-Sektor tätig 
werden. Unsere Clubdisk Nr. 4 
erhalten Sie gegen Einsendung 
von 10,- DM. Sollten Sic weite¬ 
re Fragen zu unserem Club bzw. 
zu dem erwähnten Programm 
haben, so wenden Sie sich bitte 
an folgende Adresse: 

Astro Computer Club 
Karlsmark 3 
2262 Leck 


Celle / Hamburg 

Der Atari Club Celle gibt sei¬ 
ne Auflösung bekannt! Für Er¬ 
satz ist aber bereits gesorgt: 
"Die Verrückten” übernehmen 
gerne die Mitglieder des ACC. 
Aber auch andere 8-Bit-User 
aus dem gesamten Bundesge¬ 
biet können sich bei diesem 
Club melden. Der Mitgliedsbei¬ 
trag beläuft sich auf 6.- DM pro 
Monat. "Die Verrückten" sind 
in der Lage, auf die umfangrei¬ 
che PD-Bibliolhek des ACC zu¬ 
rückgreifen zu können; sie ar¬ 
beiten dabei Hand in Hand mit 
dem PD-Softwarc-Verlag "The 
Wanderer" in Celle. Nicht uner¬ 
wähnt bleiben darf auch das 
Clubmagazin "Wahnsinn". Bei 
Interesse wenden Sie sich bitte 
an folgende Adresse: 

”Dic Verrückten” 

Thomas Lehmann 
Mtmenreddcr 60 
2(XX) Hamburg 60 


Markt Schwaben 

Unser Club beschäftigt sich 
mit dem Atari ST und dem C 64, 
Wir bieten Public-Domain- 
Software, diverse Kurse und ei¬ 
ne Clubzeitung. Auf unserem 
Programm stehen natürlich 
auch Zusammenkünfte; nicht 
nur hier wollen wir Probleme lö¬ 
sen und anderen Usern Hilfe¬ 
stellung leisten. Der Mitglieds¬ 
beitrag beläuft sich auf 10.-DM 
oder eine Diskette und 5-DM. 
Dafür erhalten Sie dann eine 
Diskette mit Publie-Domain- 
Software. für weitere Informa¬ 
tionen stehen wir Ihnen gerne 
zur Verfügung. (Bitte frankier¬ 
ten RUckumschlag beilegen!) 

Computing Club 
Markus Petrinka 
Pt'.-Hochmaier-Ring 5 
«015 Markt Schwaben 


Offenburg 

Wir suchen für unseren Club 
noch weitere Mitglieder, die ei¬ 
nen Atari 600/800 bzw. 130 XE 
besitzen. Der monatliche Bei¬ 
trag beläuft sich auf 5.- DM. 
Dafür bieten wir eine Software- 
Bibliothek und den kostenlosen 
Verleih von Spielen. Bei ent¬ 
sprechend großer Mitglieder¬ 
zahl soll später auch eine Club- 
zcitschrift erscheinen. Für wei¬ 
tere Informationen stehen wir 
Ihnen gegen 80 Pf Rückporto 
gerne zur Verfügung. 

Daniel Licscr 
Wolfgang-DachMein-Str. 6 
7600 Offenburg 


Lüneburg 

Der Computerclub Datalight 
besteht nun seit zwei Jahren. 
Seine Mitglieder, Besitzer eines 
Xl/XE mit Floppy, kommen 
aus dem gesamten Bundesge¬ 
biet. Unser regelmäßig erschei¬ 
nendes Clubmagazin auf Dis¬ 
kette erhalten alle Mitglieder 
für 10.- DM. Ein weiterer Bei¬ 
trag wird nicht erhoben. Das 
Magazin enthält Soft- und 
Hardware-Tests sowie Anwen¬ 
dungsprogramme. Spiele und 
vieles mehr. Unsere Fragcn- 


und Antworten-Rubrik soll den 
Kontakt unter den Mitgliedern 
vertiefen. Auch besteht die 
Möglichkeit, kostenlos Anzei¬ 
gen aufzugeben. 

Demnächst wollen wir einen 
Programmierwettbewerb mit 
Sachpreisen starten; hier kön¬ 
nen sich alle Mitglieder beteili¬ 
gen. Für den Kauf neuer Hard¬ 
ware bieten wir Infoblätler mit 
entsprechenden Tips. Gegen 
Einsendung von 80 Pf in Brief¬ 
marken erhalten Sic zusätzliche 
Informationen und ein Anmel¬ 
deformular. 

Datalight Club 
Volker Wiebe 
Heidschnuckenweg 7 
2120 Luneburg 


Rüsselsheim 

Unser Club arbeitet mit allen 
64-KByte-Rcchnern von Atari. 
Wir bieten Hilfestellung bei der 
Programmierung in Basic, In¬ 
formationen zu Hard- und Soft¬ 
ware sowie einen regen PD- 
Tausch. Unser Clubmagazin ist 
für 5.- DM auf Diskette erhält¬ 
lich. Ausführlichere Informa¬ 
tionen senden wir Ihnen gegen 
einen frankierten RUckum¬ 
schlag gerne zu. 

R. A. C. 

Holgcr Fitz 
Buchcnstr. 7 
6090 Russclsheim 


Volders / Tirol 

Der Tyrolean Atari Club 
sucht noch Mitglieder in aller 
Welt. Anfängersind uns ebenso 
willkommen wie Profis. Wir ar¬ 
beiten hauptsächlich mit den 
kleinen Ataris, wollen aber bei 
ausreichender Beteiligung auch 
die ST-Serie berücksichtigen. 
Wir bieten ein monatliches 
Clubmagazin auf Diskette. Hier 
finden sich Utilities, Spiele, 
Tips, Tricks und weitere inter¬ 
essante Informationen. Bei Be¬ 
darf wollen wir uns auch mit 
DFÜ beschäftigen. Unser Jah¬ 
resbeitrag beläuft sich auf 200- 
öS(30.- DM bzw. 25,-sFr). Für 
nähere Auskünfte stehen wir 
Ihnen gerne zur Verfügung. 


Auch Kontakte zu anderen 
Computerclubs sind uns will¬ 
kommen. Denken Sie aberbitte 
daran, ausreichend Rückporto 
bzw. einen internationalen Ant¬ 
wortschein beizulegen! 

t. a. c. 

c/o E Staudachcr 
SchloBsicdlung 6 
A-6111 Voldcrs/Tirol 


Lübeck 

Unser Computerclub Formel 
2 Lübeck beschäftigt sich mit 
den kleinen Ataris und den 
CPC-Rechnern von Schneider. 
Wir suchen noch Interessenten 
in ganz Deutschland. Unsere 
Mitglieder sollen einen mög¬ 
lichst umfassenden Einblick in 
das Basic und das Innenleben 
Ihres Computers erlangen. Alle 
zwei Monate erscheint eine 
Clubdiskette für beide Systeme. 
Hier finden sich Tips und 
Tricks, interessante Informatio¬ 
nen, Programme, PD-Softwarc 
und Tauschangebote. Wir erhe¬ 
ben keinen Beitrag; unsere Ata¬ 
ri-Clubdisk (5,25”) kostet 7.- 
DM. Fürweitere Informationen 
wenden Sie sich bitte an folgen¬ 
de Adresse: 

Olaf Buck 
Tannenkoppel 15 
2400 Lübeck 


Ulm 

Unser Computerclub The 
Wizards sucht noch Mitglieder. 
Wir bieten Listings, Tips und In¬ 
formationen. suchen aber Pro¬ 
fis, die uns helfen können. Da 
wir an kein bestimmtes System 
gebunden sind, ist uns jeder 
Rechnertyp willkommen. Zur 
Zeit arbeiten wir mit folgenden 
Geräten: Atari XL/XE, Antiga. 
Sega Master, C64, C 128 D und 
Apple. Sollten Sie Interesse ha¬ 
ben, so schreiben Sie uns doch 
einmal. Legen Sie aber bitte ei¬ 
nen frankierten und adressier¬ 
ten Rückumschlag bei und ver¬ 
gessen Sie auch nicht, den Com¬ 
putertyp anzugeben. 

Alexander Lange 
Kcutlinger Str. 54 
TO0O Ulm 
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Von Zählern, 
Zeigern und 
Adressen 

Die Systemvariablen des ST-TOS sind das Thema dieser 
Assemblerecke. 


JJ eute wollen w ir in der As- 
scmblerecke die System- 
m m variablen des ST-TÖS ge¬ 
nauer erläutern. In ihnen wird ei¬ 
ne ganze Reihe von Zählern, 
Zeigern und anderen für das Be¬ 
triebssystem wichtigen Werten 
gespeichert. Diese Variablen be¬ 
legen bei allen TOS-Versionen 
und allen ST-Rechnern stets die¬ 
selben Speicheradressen und be¬ 
ginnen bei Adresse $400. Natür¬ 
lich können wir hier nicht alle Va¬ 
riablen besprechen, dazu sind es 
einfach zu viele. Außerdem gibt 
cs unter ihnen viele unwichtige 
bzw. einige, die nur einen be¬ 
stimmten Wert enthalten, der nie 
verändert wird. 

Wir wollen mit phystop bei 
Adresse S42E beginnen. Hier ist 
das Ende des RAM-Speichers 
abgelegt. Damit ist das tatsächli¬ 
che Ende gemeint, also ein¬ 
schließlich des Bildschirmspei¬ 
chers, der immer am oberen 
Speicherende liegt. Bei einem ST 
mit 1 MBvte steht hier also der 
Wert S100000. 

In der nächsten Variablen, 
membot, die bei S432 steht, wird 
vom TOS der Beginn des freien 
Benutzerspeichers angegeben. 
Dies ist sehr nützlich, wenn wir 
ohne die umständlichen Be¬ 
triebssystemfunktionen ein Pro¬ 
gramm direkt an den Anfang un¬ 
seres freien Speichers nachladen 
wollen. Man muß lediglich in 
membot nachsehen, wo dieser 
beginnt, um dann mit dem nor¬ 
malen GEMDOS-Read das Pro¬ 
gramm dorthin zu laden. In 
memtop bei $436 wird sein obe¬ 
res Ende vermerkt. Diese Adres¬ 
se ist fast immer mit dem Beginn 


des Bildschirmspeichers iden¬ 
tisch, da dieser stets oberhalb des 
freien Speichers steht. 

Mit membot und memtop kön¬ 
nen wir also unseren freien Spei¬ 
cher berechnen, um in einem 
Programm mehr oder weniger 
Platz für Daten zu reservieren. 
Wir wollen uns das am Beispiel 
einer Dia-Show mit ca. 50 Bil¬ 
dern verdeutlichen. Nach Er¬ 
mittlung unseres freien Speichers 
ließen sich bei einem Mega-ST4 
alle, bei einem ST260 jedoch nur 
ca. 7 Bilder gleichzeitig ins RAM 
laden. 



In der Variablen seekrate 
($440, Wortlänge) ist die Scek- 
Rate des Floppy-Schrcib-/Lcse- 
kopfes angegeben, also die Zeit, 
die er für die Bewegung von ei¬ 
nem Track zum nächsten 
braucht. Steht hier eine 0, so be¬ 
trägt sie 6 ms. Bei einer 1 benö¬ 
tigt der Kopf 12 ms, bei einer 2 
nur 2 ms und bei einer 3, dem 
normalen Wert, 3 ms. (Die Zeit 
von 3 ms stellt einen guten Kom¬ 
promiß dar, da bei 2 ms die Feh¬ 
lerhäufigkeit stark ansteigt!) 

In timer_ms ($442, Wortlän¬ 
ge) wird der Zeitabstand zwi¬ 
schen zwei Timer-Aufrufen in ms 
angegeben. Im Normalfall be¬ 
trägt er 20 ms. was 50 Aufrufen 
pro Sekunde entspricht. 

Jetzt kommen wir zu einer sehr 
interessanten und oft verwende¬ 
ten Adresse, mit deren Ililfe sich 


die Floppy-Zugriffe stark be¬ 
schleunigen lassen. In fverify 
($444, Worllänge) wird angege¬ 
ben, ob nach jedem Schreibzu¬ 
griff ein Verify durchzuführen 
ist. Enthält diese Variable einen 
Wert ungleich 0,erfolgt ein sol¬ 
ches Verify nach dem Schreiben 
jedes einzelnen Sektors. Es hat 
sich aber längst herausgestellt, 
daß diese Übervorsicht bei den 
ST-Laufwerken überhaupt nicht 
notwendig ist. Deshalb kann die¬ 
se zeitraubende Prozedur durch 
eine Null abgestellt werden. Fast 
alle Quicksave-Programme ar¬ 
beiten nach diesem Prinzip. Sie 
schalten die Kontrolle einfach 
ab, wodurch sich bis zu 30% an 
Geschwindigkeit gewinnen las¬ 
sen. 

In palmode ($448, Wortlänge) 
können wir ablesen, ob sich der 
ST im PAL- oder im amerikani¬ 
schen NTSC-Modus befindet. 
Bei letzterem steht hier eine 
Null. Wir können uns jetzt also 
bei zeitkritischen Grafikroutinen 
auf den schnelleren NTSC-Mo¬ 
dus (60 statt 50 Hertz) einstellen. 

Sshiftmd (S44C, Wortlänge) 
enthält die Bildschirmauflösung. 
Eine Null bedeutet, daß der 16- 
Farb-Iorcs-Modus eingeschaltet 
ist. Steht hier $100, so ist der 4- 
Farb-mediumres-Modus akti¬ 
viert, bei $200 der SW-Modus. 

In $44E (v_bas_ad) finden wir 
die Startadresse des Video- 
RAM. Die hier angegebene ist 
die logische Startadresse, auf die 
sich also alle Betriebssystem¬ 
funktionen beziehen. Sie kann 
jedoch von der tatsächlichen ver¬ 
schieden sein, wenn gerade ein 
Screen angezeigt und ein anderer 
aufgebaut wird. 

Die Adresse $452 (vblsem, 
Wortlänge) enthält ein Flag, das 
uns anzeigt, ob der VBL-(Bild- 
schirm-)Intcrrupt zur Ausfüh¬ 
rung gelangt oder gerade ge¬ 
sperrt ist. Bei einer Null in 
vblsem erfolgt er nicht. 

In $454 (nvbls, Wonlänge) 
und $456 (vblqucue) stehen die 
Anzahl der auszuführenden 
VBL-Interrupts sowie ein Zeiger 
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Assemtler Beispiel 1 
Einfügen einer 


fflove.1 

#.-bls,a0 

move.1 

*456,51 

move.1 

(al)+,(a0)+ 


niQve.l #vbls,$456 
move.w #10,r454 

s 

;weiter im Programm 
VBL1: 

J 

;Rout ine ausführen 
5 

rts 


VBL-Routine 

seigene vbl Routinen 
;alte vbl Routinen 
;die erste (einzige) 
;Original Routine 
;kopieren 

;Zeiger auf eigene 
;Rout inen richten 
;insgesamt 10 vbl- 
;Rout inen. 


;erste vbl-Routine 


;das gleiche für VBL2 bis VBL9 


vb 1 s: 

dc ' ;alte Routine 

de. 1VBL1, VBL2, VRL3, VBL4 , VBL5,VB!_6, VBL 7 
de.1VBLB,VBL9 ;neue Routinen 


auf den Anfang eines Vektorfel¬ 
des. das die Startadressen dieser 
Routinen enthalt. Dies laßt sich 
auf einfache Weise nutzen, wenn 
wir uns nur in die Bildschirm-In- 
tcrrupt-Routine des Betriebssy¬ 
stems einhängen möchten. Wol¬ 
len wir also zusätzlich einen eige¬ 
nen Interrupt verwenden, so 
müssen wir die Startadresse un¬ 
serer Routine in die erste freie 
Stelle des Vektorfeldes schrei¬ 
ben, auf das vblqueuc zeigt. Da¬ 
zu wird das Feld durchsucht, bis 
wir auf eine Null treffen. Insge¬ 
samt bietet das Feld Platz für acht 
Vektoren, was durch die stan¬ 
dardmäßige Acht in nvbls be¬ 
stimmt wird. Sollten Sie aberein- 
mal mehr als acht VBL-Routinen 
initialisieren wollen, so läßt sich 
der Zeiger vblqueue auf ein an¬ 
deres Vektorfeld umleiten, in das 
Sie zuvor das alte Feld hineinko- 
piert haben. Das neue kann nun 


ruhig mehr als acht Einträge ha¬ 
ben. nur muß jetzt auch nvbls 
wieder die richtige Anzahl von 
Routinen enthalten. 

Die hinzugefügten Routinen 
werden dann stets vom Betriebs¬ 
system automatisch aufgerufen 
und nacheinander abgearbeitet. 
Jede ist dabei mit RTS abzu¬ 
schließen. Dieser ganze Vorgang 
ist in Listing 1 noch einmal genau 
dokumentiert. 

Jetzt kommen wir zu zwei Zei¬ 
gern. die dem Betriebssystem 
den Beginn einer neu zu setzen¬ 
den Farbpalette bzw. eines neu¬ 
en Video-RAM mitteilen. In 
$45A (colorptr) läßt sich die 
Startadresse einer neuen Farbpa¬ 
lette ablegen, die beim nächsten 
Vßl.-Interrupt vom TOS in die 
Register übertragen wird. In 
Adresse $45E (screenpt) können , 
w ir einen Zeiger auf einen neuen I 


Video-RAM-Start schreiben, 
der ebenfalls beim nächsten IRQ 
automatisch initialisiert wird. 

Die nächste interessante Va¬ 
riable heißt comload und befin¬ 
det sich an Adresse $482 (Wort¬ 
länge). Wenn dort vom Boot- 
Programm keine Null hineinge¬ 
schrieben wird, versucht das Be¬ 
triebssystem, nach dem Booten 
ein File COMM AND. PRO zu la¬ 
den und auszuführen. 

Die Adresse $484 (Byte-Län¬ 
ge) heißt conterm und enthält 
verschiedene Flags für die Key- 
board-Kontrollc. Bit 0 schaltet 
den Tastaturklick ein bzw. aus; 
Bit 1 überprüft die Tastatur-Re- 
peat-Funktion und Bit 2 die 
Glocke beim Drücken von 
CTRL-G. 

Über die Variable nflops bei 
Adresse $4A6 (Wortlänge) läßt 
sich die Anzahl der angeschlosse¬ 
nen Floppies feststellen. Dies 
kann beispielsweise bei Kopier¬ 
oder Anwenderprogrammen in¬ 
teressant sein, die mit mehreren 
Laufwerken arbeiten müssen. 

hz_200 ist der Name eines 
Zählers, der bei Adresse S4BA 
zu finden ist. Er wird mit jedem 
2(X)-Hz-Systcmtakt um eins er¬ 
höht, jede Sekunde also um 200. 
Dieser Zähler läßt sich als relativ 
genauer Zeitmesser verwenden, 
da man mit ihm auch Hundert- 
stelsekunden genau stoppen 
kann. 

In drvbits bei Adresse $4C2 
steht eine Reihe von Flags, die 
ein jeweils angcschaltctes Lauf¬ 
werk repräsentieren (Bit 0 für 
Laufwerk A, Bit 1 für Laufwerk 
B usw.). 

Die Variable dumpfig in $4EE 
hält fest, ob die Tastenkombina- 
lion ALT-HELP gedrückt wur¬ 
de. Wenn ja, kontrolliert das 
TOS diese Variable und gibt ge¬ 
gebenenfalls eine Hardcopy aus. 

Bei nochmaliger Betätigung der 
Tasten erfolgt ein Abbruch der 
Ausgabe, und dumpfig wird zu¬ 
rückgesetzt. 

In sysbase bei $4F2 und end 
_os bei $4FA stehen zw'ei Zeiger 
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auf Anfang und Ende des Be¬ 
triebssystems (nur belegter 
RAM-Bereich). Das Ende 
stimmt hier mit dem bereits be¬ 
sprochenen Anfang des freien 
Speichers überein. 

Nachdem wir uns bis jetzt 
hauptsächlich um Variablen und 
Zeiger gekümmert haben, kom¬ 
men wir nun zu den wichtigsten 
Sprungvektoren. In Adresse 
$408 steht der Vektor evt_term. 
Über ihn wird bei Beendigung ei¬ 
nes GEM-Programmcsgesprun- 
gen. Bei einem Reset erfolgt der 
Sprung über resvcctor bei S42A 
zur Reset-Routine. Diese Vekto¬ 
ren lassen sich natürlich, wie alle 
anderen auch, beliebig verän¬ 
dern und auf eigene Routinen 
richten. 

In S476 steht der Vektor 
hdv_rw. Über ihn wird beim I.c- 
sen oder Schreiben auf eine 
Harddisk gesprungen. Hier bie¬ 
ten sieh ebenfalls viele Möglich¬ 
keiten durch die Einbindung ei¬ 
gener Routinen an (z.B. zur In¬ 
stallation eines Schnell-Laders). 

Bei jeder Bildschirmausgabe 
erfolgt ein Sprung übercon_state 
($4A8). Dadurch läßt sich bei 
verschiedenen ESC-Funktionen 
eine andere Routine ausführen. 
So kann man z.B. mit dem Cur¬ 
sor eine Zeile rauf oder runter 
fahren. 


} 

; Assembler Beispiel 

n 

9 

; Benutzung eines leeren Traps 

move.l #trap,$94 

;Trap 5 belegen 

s Programm 


trap #5 

;Screen loschen 

9 

; weiter im Programm 


irap: 

Jiove.l J44e,a0 

;Basisadresse 


;aus v_bas_ad 


; holen 

move.w #7‘? < ?9,d0 
traploop: 
clr.l (a0)+ 

jScreen löschen 

dbra d2),traploop 
rte 

;Traps müssen mit 
;Rte abgeschlos¬ 
sen werden. 


Nun kommen wir zum letzten 
Vektor. In saveptr ($4A2) steht 
ein Zeiger auf einen Puffer, in 
dem bei einem BIOS-Aufruf die 
Prozessorregister zwischenge¬ 
speichert werden. 

Damit sind alle wichtigen 
TOS-Variablen erklärt. Wir wol¬ 
len uns jetzt noch die Exccption- 
Vektoren ansehen, die ebenfalls 
immer an derselben Stelle ste¬ 
hen. Einige sind Ihnen bestimmt 
schon aus vorhergehenden Fol¬ 
gen der Assemblerecke bekannt. 
Den Anfang bilden Exception 0 
an Adresse 0 und Exception 1 an 
Adresse 4. Sie enthalten den 
Stackpointer und den Pro¬ 
grammzähler nach einem Reset. 

Exception 2 (Adresse 8) wird 
bei einem Busfehler benutzt, 
wenn also beispielsweise im 
User-Modus ein Zugriff auf ei¬ 
nen geschützten Speicherbereich 
(z.B. Soundchip) stattfindet. 
Der Exception-Vektor 3 (Adres¬ 
se SC) ist für einen Adreßfehler 
zuständig, wenn also ein Wort¬ 
operand auf eine ungerade 
Adresse zugreifen soll. Der Vek¬ 
tor 4 (Adresse $10) findet bei ei¬ 
nem illegalen Befehl Verwen¬ 
dung, wenn z.B. der Prozessor 
auf einen Datenbereich "Iosge- 
lassen” wird. Dadurch lassen sich 
schwerwiegende Abstürze ver¬ 
hindern. 

Die nächsten vier Exceptions 
werden bei Division durch Null, 
negativem Ergebnis des CHK- 
Befchls und dem TR APV-Befehl 
ausgelöst, außerdem bei einer 
Privileg-Verletzung. Darunter 
versteht man den Zugriff auf Be¬ 
fehle im User-Modus, die nur im 
Supervisor-Modus verwendet 
werden dürfen. 

Der Vektor 9 (Adresse $24) 
wird benutzt, w'cnn das Trace-Bit 
im Statusregister gesetzt ist. Es 
erfolgt dann nach jedem Befehl 
ein Sprung über diesen Vektor, 
wodurch ein softwaremäßiger 
Single-Step-Modus möglich ist. 
Die Vektoren 10 und 11 sind für 
den Line-A- und den Line-F- 
Emulator nötig. Über den ersten 
werden z.B. die Line-A-Kom- 
mandos angesprungen. Immer 


wenn ein Befehlswort, auf das 
der M68000 trifft, die Form 
$Axxx oder SFxxx hat und somit 
eigentlich nichts bewirkt, erfolgt 
die Auslösung dieser beiden Ex¬ 
ceptions. 

Die Exceptions 12 bis 23 sind 
frei bzw. für spätere Anwendun¬ 
gen reserviert. Die Vektoren 24 
bis 31 bilden die eigentlichen acht 
Interrupt-Ebenen des ST. Hier 
sind besonders der Lcvel2-Inter- 
rupt (Adresse $68) und der Le- 
vel4-Interrupt (Adresse $70) in¬ 
teressant, da sich hinter ihnen 
der HBL- und der VBL-Inter- 
rupt-Vektor verbergen. 

Nun folgen die 16 Vektoren für 
TRAP #n, über die bei einem 
entsprechenden Befehl gesprun¬ 
gen wird. Im ST finden davon der 
Vektor 33 (Adresse $84) für das 
GEMDOS, der Vektor 34 für das 
GEM sowie die Vektoren 45 und 
46 fiirdas BIOS bzw. das XBIOS 
Verwendung. Alle anderen 
Traps sind frei und lassen sich für 
eigene Trap-Routinen benutzen. 

Die Exceptions 48 bis 63 sind 
wiederum reserviert, und die 
Vektoren 64 bis 79 werden vom 
MFP68901-Chip genutzt. Die 
folgenden Vektoren (80 - 255) 
sind frei und lassen sich beliebig 
einsetzen. 

Damit haben wir nun alle wich¬ 
tigen Variablen, Vektoren und 
Exceptions im ST besprochen 
und sind bereits wieder am Ende 
unserer Assemblerecke ange¬ 
langt. 

Beim nächsten Mal soll es rund 
um das Thema digitalisierter- 
Sound gehen. Allen Besitzern 
von Sound-Samplern oder Digi- 
Sound-Demos sei deshalb schon 
einmal empfohlen, ihre Sounds 
zusammenzusuchen. Wir werden 
dann nämlich verschiedenste Ef¬ 
fekte wie Scratching. Beschleuni¬ 
gen, Verlangsamung oder das 
Mischen zweier Digi-Sounds be¬ 
sprechen. Auch eine Methode 
zum digitalen Filtern eines 
Sounds, wodurch sich seine Qua¬ 
lität stark steigern läßt, soll dann 
erklärt werden. 

Christian Rduch 


54 


ATARI magaztn 7/86 









Stand By Me 

Wieder einmal kommt ”der gute Ton” 
aus dem 8-Bit-Atari 

Marlin Spielmans hat wieder zugeschlagen! Ein wei¬ 
terer unvergeßlicher Oldie soll die musikalische Samm¬ 
lung unserer 8- Bit- User bereichern. Bei dieser Gelegen¬ 
heil sei folgender Hinweis gestattet: So sehr wir uns 
auch über Soundlistings in Basic und Turbo-Basic freu¬ 
en, die mit Hilfe des "MusiCreators ” aus der CK-Com- 
puter Kontakt entwickelt wurden, so verwundert sind 
wir doch darüber, daß die inzwischen zahlreichen 
"MASIC " Benutzer offenbar keinen Mut haben, ein¬ 
mal ein Sourcelisting einzuschicken. Hiermit sei es noch 
einmal deutlich gesagt: Wir drucken gern Quelltext-U- 
stings ab, die mit der Musik-Programmiersprache 
"MASIC” entwickelt wurden. Jeder "MASIC ’-User 
kann au) diese Weise für andere eine Anregung und Be¬ 
reicherung liefern. Ein Honorar gibt es natürlich auch! 
Doch nun wieder zurück zu "Stand By Me". 

Das Programm läuft nur unter Turbo-Basic XL. Es 
sollte wie üblich bei abgeschalteter Tabulierung 
(*L ) mit I lilfe des Prüfsummenindikators "PS” ein- 
gegeben werden. Für das Eintippen der zahlreichen 
DATAs werden Sie mit einem vierstimmigen, raffi¬ 
nierten Sound belohnt. Ein neues Stück in Ihrer Oldie- 
Sammlung viel Spaß beim Zuhören! 


Stand by me 


10 DEF=800:GRAPHICS 18:P0KE 708,130:PO 
KE 710, 134 : POKE 7U,138:P0KE 712, 128:P 
OSITION 0,2:POKE 709,132 « JT 

20 ? «6;■ STAND BY HE”:? #6:? #6!” 
uritten”:? #6:? #6;" OT" 

»6:7 #6:" HaiHHuBUrai" 

30 GOSUB 2300 


es UB 

fS TU 


40 S1=8:S2=15:S3=10:S4=15:HT=33:AU=0:D 
ATA 8,15, 10, 15,33.1,2,2,2,0 « jg 

50 RESTORE 1000 TTÖF 

60 POKE 53279,7 ^Jz 

70 Dl M SKSl, 16),S2(S2, 16),S3(S3, 16),S - 

4(S4, 16),TA(HT,3) KUK 

80 FOR N=X1 TO 16:S 1 (X0 , N)=X0:S2(X0 ,N) 


=X0 :S3 C X0,N > =X0: S4(0,N )=X0:NEXT N 
90 FOR N=X1 TO S1 : FOR H=X1 TO 16 :READ 
X:S1(N,H)=X:NEXT H:NEXT N 
110 FOR N=X1 TO S2 :FOR H=X1 TO 16 
120 READ X: S2 (N,H)=X:NEXT H:NEXT N 
130 FOR N=X1 TO S3:FOR M=X1 TO 16 
140 READ X:S3(N,M)=X:NEXT H:NEXT N 
150 FOR N=X1 TO S4:FOR M=X1 TO 16 
160 READ X:S4 ( N,M)=X:NEXT H:NEXT N 


rsRH 

tSQR 

fS HX 

r s ZK 

ÜSHT 

Q_ZB 

Q_UP_ 
fS ZS 


161 FOR N=% 1 TO HT:FOR M=X0 TO X3 » un 

162 READ X:TA(N,H)=X:NEXT H : NEXT N is^B 
170 POKE 53768, X0:FOR N=X0 TO X3:S0UND 

N , X0 , X0, X0: NEXT N ft .» c 

180 FOR V=X 1 TO HT:V1=TA(V, X0):V2=TA ( V 
,X1 ):V3=TA(V,X2): V4=TA( V.X3) K . HL 

190 FOR N=X1 TO 16 

191 IF S1(V1.N)=2 THEN POKE 1556,1:P0K - 

E 1544, 1 :POKE 1540,6:POKE 1548,128 « uu 

192 IF S 1 ( V1,N )>60 THEN POKE 1556, 14 :p £2 ~— 
OKE 1544,4:POKE 1540,8:POKE 1548,192 fs DX 

193 IF V4>7 AND V4< 15 THEN POKE 1547 2 

5=POKE 1559,1: POKE 1543,5 ’ » PH 

194 IF V3>4 AND V3< 10 THEN POKE 1546 1- 

0 :POKE 1542, 8 :POKE 1558,1 « 

195 IF V3<5 OR V3>9 THEN POKE 1546 6:P~^ - 

OKE 1542 , 3 :POKE 1558,6 

196 IF V4<8 OR V4>14 THEN POKE 1547 7-" 

POKE 1559, 6:POKE 1543,3 ’ Ä pv 

200 IF PEEK< 532791=5 THEN X=USR (AUS ): ?' 

OR N-X0 TO X3 :SOUND N, X0,X0,X0 :NEXT N: 

END 

210 POKE 1560,S 1 ( V1,N ): POKE 156l,S2<V2^ 

' N) :P0KE 1562 , S3( V3,N):POKE 1563,S4(V4 

215 POKE 53768, AU 

IfpOKE g-'24?;, T ° ' 563:1F PEEI "«'> 0 ™- 

230 NEXT Q ’ 

235 IF POX1 THEN S=STICK ( X0 ) : TT=TT+( S - 

=7) - (S= 11 AND TT>X 1) _ ,, 

240 IF PEEK( 20 )CTT+X2 THEN 240 
250 POKE 203, X 1 : POKE 20, X0 
260 IF PEEK ( 20)<X 1 THEN 260 «*7^ 

270 POKE 20, X0 ~r 

330 NEXT N 
340 NEXT V : END 

800 DATA 8, 8, 8, 3, 4. 3, 10,25,192, 160, 160 
, 160, 14, 14, 1, 1,3,0,0, 0,0,5 fs£H 

999 DATA 0, 0,0,0, 0,0, 0, 0,0,0,0, 0 

3 0 0 0 g? A 0 A 76 ' 0 ’ 0 - 0 > 2 ’ 0 * 76 ,®-®,0.0.®, l® 3 ^ 
100 ^ D Ä ta 76, 0,0, 0,2,0, 76, 0,0,0,0,0,76®^ 

1002 DATA 91.0,0,0,2,0,91,0,0,0,0,0, 

3,010,0 

1003 DATA 91,0,0,0,2,0,91,0,0,0,0,0,91" 
.0.103,0 

H7 A 0^ > 9l A 0 117 ^'^ ^’^’^’ ^ 17, ®’®'®’ 0 >®*^- 

1 03^0^91 A 0 * 03 ’ 2 ’ 103 -®-®>®-®.®. !5J ^ 

1®™ 76, 0,0, 0,2, 0,76,0,0,0,0,0, 10^*° 

1007 D ÄTA 76,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
, 0,0 

0 2 42 0 A?A 0 ’ 0,0,0 ’ 0,0,0 ’ 0 '®’®> 57 >®.47, 5 ^ V 

1201 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 0 0 0 0 g 7 0^^ 
,47,0 

1202 DATA 0,0,0,0,0,0,64, 0,57,0,57, 0,6^“^ 
4,0,64,0 

12®3 DATA 72,0,0,0,0,0,0,0, 0 , 0 , Q5,Y2 — 


,0.64,0 


SMU 


* 204 « A I A 57 * 0 ' 64 -®- 7 2,0,0,0.0,0,72,0/ 
57,0,0,0 ’ 
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1205 DATA 64,0,0,0,0,< 

, 0 , 0.0 

1206 DATA 72,0,0,0,0,< 

, 0,0 

1207 DATA 0.0,0,0,0,0. 
96,0 

1208 DATA 85,0,0,0,96. 
6,0,0,0 

1209 DATA 72,0,0,0,0, < 
0,72,0 

1210 DATA 0,0,0,0,0,0, 
5,0,96,0 

1211 DATA 85,0,0,0,0,« 
0,85,0 

1212 DATA 108,0,0,0,0, 
.0,96,0 

1213 DATA 0.0,0,0.0,0, 

0 , 0,0 

1214 DATA 57,0,0,0,0.« 

, 0,0 

1400 DATA 144,0,114,0, 
96,0,114,0,96,0 

1401 DATA 173,0,144,0, 
, 114,0, 144,0, 114,0 

1402 DATA 217,0,173,0, 
0, 144,0, 173,0, 144,0 

1403 DATA 193,0,153,0, 
,128,0,153,0,128,0 

1404 DATA 0,0,0,0,114, 
4,0,0,0,0 

1405 DATA 173,0,0,0,0, 

0 , 0,0 ‘ 

1406 DATA 0,0,0,0,0,0, 
8,0,0,128,0 

1407 DATA 128,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0 

1408 DATA 144,0,0,0,0, 

0 , 0,0 

1409 DATA 96,0,0,0,0,0 

. 0,0 

1600 DATA 28,0,35,0,0, 
35,0,31,0 

1601 DATA 28,0,35,0,0, 
35,0,37,0 

1602 DATA 35,0,42,0,0, 
35,0,37,0 

1603 DATA 35,0,42,0,0, 
31,0,28,0 

1604 DATA 26,0,42,0,0, 
35,0,26.0 

1605 DATA 31,0,47,0,0, 
31,0,28,0 

1606 DATA 28,0,35,0,0, 
0,0,0, 0 

1607 DATA 72,0,0,0,0,0 
0,57,0 

1608 DATA 57,0,0,64,0,1 
.0,0,85,0 

1609 DATA 76,0,0,0,0,0 
0,85,0 

1610 DATA 0,0,0,0,0,0,< 
,0,85,0 

1611 DATA 108,0,0,0,0,< 

0 , 0,0 

1612 DATA 96,0,0,0,0,0 

, 0,0 

1613 DATA 72,0,0,0,0,0, 

. 0,0 


9,0,0,0,0,64,0,72 

t 

>, 0.0,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0,0, 
,0,0,0,72,0,0,0,7 
9,0,0,0,0,0,0,72, 

,72,0.72,0,76,0,8 L 
9,0,0,0,0,0,0,96, 

L 

0.0,0,0,0,0,0,85 

j 

0,0.0,0,57,0,64, 

),0,0,0,0,0,0,0,0 
96,0,114,0,72,0, 
114,0,144,0,85,0 1 


f*:CC 

9 

f5JC 

fSLO 


MG 


aCH 


XK 


fS:DA 

g mh 


:TL 


gJJ 


g oz 


1614 DATA 144,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0, 


144,0, 173,0, 108,' 


g TG 


128,0,153,0,96,0' 
i 

0,0,0,128,0,0,14 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0, 3 

I 

128,0,128,0,0,12' 

i 

0, 114,0, 114,0,0, 

0,0,0,0,0,0,0,0,' 

i 

, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
0,35,0,35,0,0,0, 


g fa 


0,35,0,35,0,0,0, 

0,42,0,42.0,0,0, 


g:HS 

l 

g bs 

äißß. 

> 

gup 
g ag 
g rg 

) 

gJK 

& 


g eq 


0,42,0,42,0,0,0,' 

0,42,0,42,0,0,0, 

0,47,0,47,0,0,0, 

0,35,0,35,0.0,0,' 

,0,0,0,0,0,64,0, ! 

9,72,0,72,0,0,76' 

,0,0,0,0,0,0,85, 

9,0,42,0,57,0,72 

9,0,0,0,0,0,0,0, 

, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

,0,0,0.0,0,0,0,0* 


g Du 


SL. CT 

BlQU 


£T 


JS 


g ct 


FB 


gt>R 

gNH 

gRP 


gjp 


0 , 0,0 

2000 DATA 0,1,0,0 

2001 DATA 1,2, 1,0 

2002 DATA 2,0, 1,0 

2003 DATA 3,3,2,0 

2004 DATA 4,4,2,0 

2005 DATA 5,5,3,0 

2006 DATA 6,6,4,0 

2007 DATA 7,7, 1,0 

2008 DATA 1, 1, 1,0 

2009 DATA 1,2,1,1 

2010 DATA 2,0, 1,2 

2011 DATA 3,3,2,3 

2012 DATA 4,4,2.4 

2013 DATA 5,5,3,5 

2014 DATA 6,6,4,6 

2015 DATA 7,7, 1,7 

2016 DATA 1,0, 1,0 

2017 DATA 1,0,5,8 

2018 DATA 2,0,0,9 

2019 DATA 3,0,6,10 

2020 DATA 4,0,0,11 

2021 DATA 5,0,9,12 

2022 DATA 6,0,7,13 

2023 DATA 7,8,8,14 

2024 DATA 1,9,0,0 

2025 DATA 1, 10, 1, 1 

2026 DATA 2, 1 1, 1,2 

2027 DATA 3,12,2,3 

2028 DATA 4,11,2,4 

2029 DATA 5,13,3,5 

2030 DATA 6, 14,4,6 

2031 DATA 7,7, 1,0 

2032 DATA 8,7,10,15 


&i*.K 

g dz 
gDQ 

gPF 

g ea 

gEC 

g et 

g.EK 

Blet 
g ej 

ELäR 

gEM 

g-Eu 

g eh 

gFH 

g : FH 

g dn 
g EJ 

g es 

g hf 
g hp 

BJE 

f±l± 

g ie 

S« 

&HG 

g HB 

gHM 

g.HF 

gu 

gii 

GLEE 

BJd. 


g : JB 


2300 RESTORE 2410:S=0:X=1573:AN= 1726:A 
US=1737 Ä . JF 

2310 READ 2:IF Z<X0 THEN 2330 jTff 

2320 POKE X,Z:X=X + Xl!S=S+Z:GOTO 2310 

2330 IF S< > 18404 THEN GRAPHICS X0 : ? "D - 

ATA (2410-2480)!!!■:END g VH 

2340 FOR N=1536 TO 1539:POKE N.X0:POKE^- 

N+16,X0:POKE N-1332,X0:NEXT N:X=USR(A 

N) /r ol 

2350 RESTORE DEF:FOR N=1540 TO 1551:RE^- 

AD Z:POKE N,Z:NEXT N « sp 

2360 FOR N=1556 TO 1559:READ Z:POKE N,*- 

Z: NEXT N:POKE 203,X0:READ TT « O« 

2370 FOR N= 1564 TO 1567:READ Z:POKE N 
Z : NEXT N : READ Z:POKE 1572. Z : RETURN K UG 
2410 DATA 8,72,138,72, 152,72,24, 162,4,** 
198,208,202, 138,48, 114,10, 168,74 a sk 

2420 DATA 189,28,6,240,18,189,16,6,240 
,13,165,208,208,88,189,32,6 a «y 

2430 DATA 125,28,6,153.0,210,246.204,1^- 

81,204,221,8,6,208,22, 189, 16,6 a00 

2440 DATA 240,17,222.16,6,189,16,6,24,''^- 

125, 12,6, 153,1,210,169,0, 149,204, 165,2 
03,240, 191, 189,0,6,240, 186, 189,4,6 a yH 

2450 DATA 157,16,6,169,0,157.0,6,189,2 
0,6,125, 12,6, 153, 1,210, 189,24,6, 153 g IO 

2460 DATA 0,210,157,32,6,189,8,6,149,2^- 

04,214,204,76,48,6, 189,32,6, 153,0,210 gME 

2470 DATA 76,78,6,169,0,133,203,133,77^- 

, 165,208,208,5. 173,36,6, 133,208, 104, 16 
8,104,170,104,40,76,98,228 a0D 

2480 DATA 104,160.37,162,6,169,7,32.92^- 

,228,96, 104,160,98, 162,228, 169,7,32,92 
,228,96,-1 ft. 7w 
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ATARI &T ALS PREISWERTES PROFISYSTEM 




KOMPLETT-SYSTEME 

Oie berühmten Computer Oer ATARI ST-Serle, 
de modernste Technologien ersetzen, zu 
niedrigsten Preisen, sind jetzt als PROFESSIO¬ 
NELLES KOMPLETT-SYSTEM zu erhalten. 

Das Herz dieses Systems, wie rechts aogeü' - 
det, Ist der ATARI 1040 STF ml 1-MB-AR- 
BEITSSPEICHER und einer modernen 3,5" 
DOPPELSEITIGER DfSKDRfVE. Ein HOCH¬ 
AUFLÖSENDER S/W MONITOR (SM 124), 
MAUS und BASIC machen die Grundversion 
komplett Natürlich wird auch eme Version mit 
20-MB-FESTPLATTE (SH 205) angeboten, 

Die Viertelt der PROFESSIONELLEN SOFTWA¬ 
RE. die nun für die ATARi-Rechner zu' Verfü¬ 
gung steht, lat natüdieh 100% lauffähig, und 
das flexible und geräumige Gehäuse erlaubt 
den Einbau von System-Erweiterungen. 

Für den Kenner sind viele serienmäßige Extras 
ergebaut. 

• Der Rechner wird beim Einsen alt Vorgang 
automatisch nach der Festplatte geordnet. 

• Das sonderge'ertigte Hauptgahäuse verfügt 
Uberane originalen Schnittstellen, 

• Das Komplett-Gerät wrd über einen Schal¬ 
ter geschalef. die Festplatte Kann ledoch 
bei Becarf ausbieKoen. 

• Enbaumdgiichkelt für ein weiteres 3.5"- 
ooer 5.25"-LaufwerK und Harddisk bis zu 
120 MB. 

• FREIBEWEGLICHE TASTATUR mit Reset¬ 
knopf und vetes mehr.,, 

L. H. 100 (System ohne Harddisk) f 990,- 
L H. 120 (mit 20-MB-Atarl-Harddisk) 3300,- 
L. H. 100 (mit äO-MB-Vortex Harddisk) 4498,- 



BAUSÄTZE 

beinhalten HAUPTGEHAUSE, TASTATURGE¬ 
HÄUSE und allen benötigten Platinen. Kabel 
und Kleintelle, um Ihren vorhandenen ATARI 
260/520 oder 1040-Rechner, In das links be¬ 
schriebene Profi-System umzubauen. Eine Um¬ 
bauanleitung und technische Unterlagen sind 
bei gefügt. 

Der KOMPAKT-KIT 2 ist eine NEUENTWICK¬ 
LUNG und ersetzt seinen populären Vorgänger, 
den die Atari-Fars seit 1% Jahren erfolgreich 
emsetzen. Zu dem Umbau sind KEINERLEI 
LÖTARBEITEN erforderlich und ar Ist auch mit 
geringsten technischen Kenntnissen schnell 
und problemlos durchzuführen. 

Alle HARODfSKS der Firmen ATARI und VOR¬ 
TEX sind ohne Zusatzteiie einzubauen und un¬ 
sere ZEITVERZÖGERUNG ist in jedem Kit se¬ 
rienmäßig dabei. Dazu passen alle gängigen 
3.5"-LAUFWERKE, es wird sogar eine B'eode 
für ein 5.25"-Laufwerk beigefügt. Be. dem KK2 
260/520 wird ein SCHALTNETZTEIL mitgelie¬ 
fert, dieses ersetzt das vorherige Gewirr von 
Netzteilen für Rechner und Floppi es und erlaubt 
die Versorgung des kcmp'eften Systems (außer 
Monitor) über ein zentrales Netzkabel und einen 
Schalter. 

Unser FLACHES ABGESETZTES TASTATUR- 
GEHÄUSE, mit RESETKNOPF, voll entstörter 
Schnittstellenpfatine und SPIRALKABEL, Ist 
auch einzeln zu erhalten, 

KK2 260/520 «ge. 

KK21040 age,'. 

Tastaturgehtuse für 260/520 128,- 

Tastaturgehäuse für 1040 128,- 


Sie totort oder fordern S/e Informati o nen a „ Boi unteren, VERSAND oder bei jedem guten FACHHAND EL • OCM-Anfragon erwOnteht 


OMTMlOM 


A & G SEXTON GMBH 


EINFÜHRUNGS-ANGEBOT BEI DIREKT-BESTELLUNQ: 

Komplettsystem 
LH 120 


2998 DM 


enthält: 

• Atari 1040 STF 

• 3,5‘ -Laufwerk auf Frontplatte 

• Kompakt-Kit 

• Atari-Monitor SM 124 

• Atari-Harddisk SH 205 


Versand-Anschrift 

Riedstraße 2 
7100 Heilbronn 
Telefon 07131/78480 
Telefax 07131/79778 


Schreiben Sie uns! 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System - egal, ob XI. oder ST • 
Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir gern versuchen. Ihnen zu hel¬ 
fen. Damit wir dies aber effektiv tun können, bitten wir Sie. den nach¬ 
stehenden kleinen "Leserfragen-Knigge" zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sic freitags von 14.00- l6..ßOUhrzur Ver¬ 
fügung. Natürlich können wir am Telefon z. B keine I istings entfeh- 
lern öder Advenlurelösungcn liefern. Sehen Sie bitte deshalb nach 
Möglichkeit von telefonischen Anfragen ab und schreiben Sie uns! 

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und präzise wie nur mög¬ 
lich. Je klarer und besser abgegrenzt eine Frage ist, desto schneller 
kann unsere Antwort kommen. Vermerken Sie bei Fragen zu Arti¬ 
keln und I. istings aus unseren Heften bitte immer Heft-Nummer und 
Seite. 

3. Haben Sic bitte Verständnis dafür, daß die Beantwortung Ihrer Fra¬ 
gen durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In¬ 
teresse sind, werden nicht individuell behandelt, sondern in Form ei¬ 
nes Artikels, oder sie finden Aufnahme in die "Leserecke”. 

5. Legen Sic bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankierten, an Sie 
selbst adressierten Rückumschlag bei. Für kurze Auskünfte genügt 
eine frankierte Postkarte. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei. 
der Zurückgeschick I werden soll, ist ein entsprechender, mit 1.90 
DM (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel länger, wenn kein 
Rückumschlag dabei ist. und Fragen ohne beigelegtes Rückporto können 

» fr leider überhaupt nicht beantworten. 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sie uns. Ihre 
Fragen besser bearbeiten zu können sowie Enttäuschungen und Miß¬ 
verständnisse zu vermeiden. 

Ihre Redaktion 


»PS” und »AMD» 

sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARImagaz/ns verbirgt. Ererleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

PS steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD” ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen- 
programm-Datencrfassung”. Dieses Programm er¬ 
laubt. die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD” auf einer Sonder- 
diskettc zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS" erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sie die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-"Lazy-Finger"-Programmdisk ab Nr. LF8/5- 
87. 

Bestellen können Sic die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 122. 


ATARI magazin 7/88 I ■ 57 

























Wenn 

Sie Ihren ST kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben, 

Dann 

suchen wir Sie. 

Für den Ausbau 
der Redaktion des 
ATARI magazins 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kenntnisse 
verfügen: 

► Assembler¬ 
programmierung 

► Hardware des Atari ST 

► Höhere Programmier¬ 
sprachen wie C, Modula2, 
Pascal usw. 

► Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind, 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 

Die Adresse: ATARI/nagaz/n 
z. Hd. Herrn Rätz 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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Heft 1/87 

BMtUr.LfB/ 1 -er 
XL-TOS: Graf-sches OlsKettenbctriefca- 
System • Krolalor. Schreibt 2-Perao- 
nen-Aclion-Serie* Im 'SP*^^LooK 
als Maschinenprogramm aL " ” 
Actlonl-Center 1, Vektorgrafik: 9m- 
yamm für Acllor.l-Mocjjl • Meppy* 
Enhenoementkura 1: ROM-Leser 

Beat.-Nr. LF 16/1-97 
OEM-Routlnen «Ir ST-Baslc: Fwb- 


*ahl, Texlausgabe in verach- Qrbjlen 
und Formen. Encoen-Ausschnltte. 
Ut.rty II* detaillrerte Formationen 
über Dsx-Oetelen In Assembler • 

PuBter(monochrom): 

bld als Schiebepuzzle « GFA-Baac 

nützliche Assembler-Routinen tur die 
Arbeit me oem ST-EnweWongspakel 
• Zugabo: Spiel 3D-Flying Ace (mo- 
nochrom) aus CK 11 /86 


Heft 2/87 

Bemt.-Hr. LF8/2-87 

Charactergratik 
kl Basic • * tar Castle, Acticnsfxel 
rnrt Mascninenspracneroutnon • 

M*?^ e u hBne ® m ® n, ' KUr » 2: Wh- 

te-Track-Kommando • Tostoro- 

^^-^-Enne-erung 
3«) K • KAM: Breltspletsimuarion für 

L^r.T.* 008 - r * rtM>: 3ar era:or 
für OOS-Menu mil Wunschfarben 


Seet-Mlr. te/2-B7 

°^ A ,; n , ou ' ln * Jum einfachen Orecto- 
££** Crypto.TOS: Datelver- 

achlweiung • Memortx: Memory, 
veratorr In GFA-Baslc mit frei odit.erba- 
^ K ® ,rten (monochrom) • Steuer- 

SIT.T' 6 “'“ 8 *'™ 



Heft 3/87 

Confuzion. A-«i rt rY»o*8l mit 

Srund^masor • Lik. 
XX Xc Oenenert Maschinen- 
XXX Diamanten sommern, 

Beschleuniger: Steigert 
geschwinoigkeit oes • 

Sach oooration um bis zu Z3 


«^imhZnochromlrW^- 

*^^"-sch*dlich^Rastemh^_ 

foisabyrinme (GFA^ci • ^ 

(GFA-Basicl 


Heft 4/87 

Bemt. Hr. LFB/4-B7 

Taal: Sie müssen en Taxi durch den 

Orcflstadtverkehr steuern. Der stadt- 

• DlXXu 6 '' < * uu "«wenaig 

• Directory Gestaltung von 

Drectonss mit Kommentaren und 

ronnuxnga^o.ien* M.ppy. Enhaw ., 

"•"'■•'uh* Disk-Map. benutzt Re- 
Reao '®ector-Befehle 

• MlnX er,''' 0 ''' 0 “'" 0 n 

• Mlnf-3D*Saulen-B l^nrgraflk h 

?®“ c * Ro,ten *Pielfragment: Figu- 
^hborregung und Mcnsreckamp- * 

aSw^s T** 1 "* 1 af& Pimenslonole 
Apfefminrchen, Abspeicherung im 

• Kursiv. 
echrlft-Routine: Verwandelt de 

• ,lu ' d,n DUdscfurm 

• Llghtahow: Steuerprogramm zum 


htarowarebauvorschrag • Hohlen 
«n^tuto: Maschinensprache-Spim- 

Bemt. Nr. LF IB/4^7 

Formet Ml Plaix für 404 bzw. 808 

^yte auf einer Diener«. («alt 360/ 

(7? n ,1 ,'* ,oohro me-Qr.flkdomo 
(oelor): Assemblerrouline Eirbfen- 

dung einer Farbgraf* mittels Scrolling 
und Lameloneffokt •R.namer: 3FA 
'i 8 “** Anao-ung von Disnet- 
^»ttl eln. Datum- und ZertentrSgen 
Fiesta.us, Llngenointrag Ordnema- 

™" . PubUc-Oomeln-BelX 

(monochrom): Micha- 
9« Zaioherprogramm mit Text-, lu- 
MX» em “ ,Un8s,uni< ' ionen - Eullmu- 

sterodlfor und vteiea andere 

























































































































































































Der Programmservice des ATARI magazins 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Listings auf Diskette an. 

Jede "Lazy Finger-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25 '-Disk für 8 Bit und jede 3^"-Disk 
für 16 Bit kostet nur 






DM 15.- 



He ft 5/87 

Bttt-Nr. LF 8/3-37 

Editor 80: Maschlnanpi-ogramm. ar- 

»ugt «c>::en «O-Zachen-Bildschirm 

• Scannor: Stauerprogramm zurr, 
Harawara-Bauvorschlag Mit Hit« «|. 
nea Druckers werden Vorlagen in Gra- 

phics-9-Computergraliken ..mgewaiv- 
deit # Mappy-Enhancemant-Kurs 
S: Track-Analyzer, benutzt den Read- 
Track-Befeh dee FOC • P8-PrtM. 
summen Indikator: Zum fahieHreien 
Abtippen unserer bstlngs • AMD: 
Das Elngabeprograrm für unsere Ma- 
scl-inenspracheiistlnga 


• Rollenaploltragmant: Suche nach 
neun Ringen • Waganold: 'Break- 
out -ähnliches Aaeemblerprogramm 

Bttt-Nr. LF 16/8-87 
Knuffei Imonochrom): Das klassi¬ 
sche Würfelspiel Kniffel" in ST-Basc 

• Sprltes/Shepee: Aaeemblerdemo 
zur Erzeugung bewegter Figuren • 
Publlc-Domaln-Balgab« Olsk 
Checken Überprüft Zuslano der Os- 
katle mit Hife ven Formatierteets 


Heft 6/87 

B**t.-Nr. LF8/6-67 

Pareori Maschlnensprachesplei für 

xwel Personen. 'Tennis*- und *•***- 
nokf-Efekte • SD-Mlcro-CAD: Ba- 
sic-Programm zur Rotatior von Sil¬ 
houetten. variable Kantenxart, Silhou¬ 
etten frei edlterbar • Multl-Playar- 
Anlmator: Kdistruktonsprogramm m 
Mesch Torwache für Players und 

Animationssecuenzan. Joystcksteue- 
rurg • Breek-Harvdlor: Die Funktion 
per Break-Taste wird umgelotei • 
Dumper: r ; e»cump-Emulator *i> be- 
lletrge Drucner • Vartfy-Swttchi Ge¬ 
nerell Maschnen' es zur Änderung 
des COS-Menüscreens • Apple 
Mountains -TBS: 3D-Fra«tale. das 
Programm aus Hett 4 angepaBt an Tur- 
bo-Basic 


Beet.-Wr. it/t-87 

Gobang (monochrom): Stratege- 

spiel in GFA- Basic • Ute (mono¬ 
chrom): Das klassische Slmulalions- 
epiei für seeklioremuttor (GFA-Basic) 
• Sounddemo In Assembler: ver¬ 
schiedene Geräusche • Zeichen- 
kontierter: Utility n C zur Anpassung 
von PC-Tenien an Atari. tst-Word(n)- 
Format • Joystick: Zwo AWragede- 
moa ln GFA-Basic • Putollc-Oomaln- 
Balgaban: 1. Froachaprung (mono¬ 
chrom): Min-Strateglaspiel gegen 
den ST • 2. PSAVE-Kneek: Utility 
zum Entschlüssen von PSAVE-Fies 
unter GFA-Basic • 3- Celestlal Cae- 
eara (color): Grades Watraum-Tak- 
ttt-Spel 


Heft 1/88 

Bnt.Hr. LF8/1.BB 

SSsässs 

' k6 "y Za* von *Le- 

1 n^pw' i? b ^ 

sss 

hST) fu, &go r e Arbeit-, • 
Sfe 30- 


Bnt.-Nr. LF 18/1-88 

re‘^’pä«e^ h “ eei,p *' A ^'u- 

Lii . Fa,,?r F f o9'amrr.e- J n 0 ln GFA- 
Graf'ken. GFA-E.tBu .Sound ^! 

SSSSs?» 

Wfle^ufdebe- ed'h^w^*; 

nagementspiefinST-Sasic 3 


Heft 3/88 

Bott.-Nr. LF 8/3-88 
Cubas Of Energy: Tempo-elcnas 3- 
D-Flugspiol mit Vektorgrafik Ga- 
schckllchkeit zählt! • Mieter X: Jagd 
durch Deutschland, dem Gesell¬ 
schaftsspiel "Scotland Yard - nach¬ 
empfunden • Roset-Start: Mützllche 
Routne für den automatischen Neu- 
start von Basic-Prop-ammer beim Re¬ 
set, mit farbenfrohem Demoprograrrm 

• Swoots for my Sweet: Ein neues 

* na ewiges Muswatück ven M Sp.au 
nrans • Publle-Domeln-Zugeb«: 

Zahlrat: Spei mit digitalisierter 
Sprschausgabe • Goldrush: Minen. 
Sprengjngen, Zeitdruck • Proggie: 
Hübsche PD-Version das Spelhallen- 
«classners 'Fragger- • Erddomo: 
Animiertar Globus in Hochauflbeung 


Boot.-Nr. LF 18/3-38 
*low: Interrupt-Zeitlupe. Die Ablauf- 
geschwlndgkelt bo'eblger Program¬ 
me kann mittels Taster ge-ege-' wer- 
tton • Adven tu re Programmierung 
'• Teil (monochrom): Eine GEM- 
Oberfläche tür die Steuerung de« Ad- 
venture-Editore unter GFA-Basic • 
READ.ME-Constructlon-Set: ’.Vil- 
Edäor zum Briefeschreiben aut Disket¬ 
te • OEM-Programmierung In As¬ 
sembler: Gnjndlegance Initlaise- 
rungsroutlnen • Dlsktroe-Accoaio- 
ry: Ein nutzlichoe Utility urd em lahrre - 

cnec Beiapiet zu-Accesscr.-Prog-am- 
mierung in Assembler [Souroecode 
aabeij • PuWIc-Domaln-Belgabo: 
MAZIACS. das Comic-Labyrir-thspiet 
.n Omikron-Basic, als Sourcecode mit 
begefügtem Runtlme- Interpreter, 







Heft 4/88 

Bttt-Nr. LF8/4-88 

togo-Squsr.: Ongnstes knagna- 
a eaplel mt Zohd-uck für 2 Pers-osn 
'" -taschrenep-achs • 3-D-Super- 
Plotter: Atemberauc«-ae fft-Ro^Gnä- 

56,p3 '9nnahte- Parameto- 
2 u ~ ' A,n u "' ;ef Tubo-Basd • 
“sk-Ptanor Hltt bem, Ptatzsca-e- • 
Screen-Manlpulator: Uttyersete Br * 
b^trotungeroutna Assembler- und 
3aac verson mit Damp • Sprach- 

23SS 1 ?* :«■*«•» ~ 

asr SauaniaHung p- r-eft 
orferdehlcfv . Cometa: U.Ly.x!£, 
Mryprognvnm mH Ftsyerp-** 

Sotstausbauen • 

pf* f“ b : f,5u,i ' , e zur gledhzekden 

Oa-sleiüng ven 25« Foto- ^ 


* Rol, «napl«lfrigment- 

-tttherzoha-, Handeln u-o God vor. 

do-en m Lar-wims- 


Bttt-Nr. LF 18/4-88 

Carty (monoohrom): Antmdte Car- 

^h» ki-derieicM gestaten Ma JS ge. 
steuerter Zeehen-ncxnm-EallO' mt ce 

tektomBicscnim- BeUplettmedabik. 

HBU-mterrupla feoäor).- Assonble" 

'butl-a ermcglcnt vteitarbbe sin 
«c-lTrgeetartJJs • 

e-r a on ätck • AJtemetlvea Mono 
Imonochrom): Seisoer,^ u -ta 
Uftk-3emc «r grafsc-en Menü-See- 
mant-BWec tVrm a Adventurepro- 
gr.mnd«x, nB 2 . Teil (mcmoch^ 




Heft 5/88 

Bttt-Nr. LF 8/8-88 

Atarold: Kunterbunte "A'kanbd^- 
Verslon nvt tollem Sou«, rein« Ma¬ 
schinensprache • *-*•*'•’ J* ..' 

Grafische BenutzeroDerfic-he in Ma¬ 
schinensprache • 

Assomblerfreunde • Ru “ lc "® 

maln-Zugab«: Bowllngi Für 1-2 Ke- 
“^.RmmrettScriagenSie Ih¬ 
ren Computer • Orephlai Komtorta 

tles Busnesegrallnprogfamm 


Bttt-Nr. LF 18 / 8-88 

Break out -Editor (eolor): ErsteHen 

Sie Ihre eigenen 

(color): Schwenklabyrlnth zum 

Sefcetg**talten • 

tor, Teil 3 (monochrom). OaWzu 

gHft • Aasemblerroutlne i JO'jttck - 

abtrage • ReUtlonal« Datenbank- 
atruktur: B««00lpfO3f“ m m tu- 

Stücklislenvenwaltung • P “ blk ^°®‘ 

main-Zugab«: Scanner-Bi'dersho« 






Heft 6/88 

"“-male Scf-n^*^^ Er- 

a-SsÄ?“ 


Dn. * Cr ^h„ T; 
müt,n )6 ^r^ ! ^teiev, 


^r'-^ ,e/e -B 8 

Pi'Thut, SC nT', Lab>no 'hab a n, & 

,R kn-Om^ ( i^Qraf*r. in’S^l K —. 

SC '"" n Ä“* dabr^-Säaic 

“- Ohoenirr,, Fatt>by c . 


Farbe, 




' T ""lmo^,° n,ur »P r o- 

A, »«fnbj. r . ^^Ö©runa« m f0,n ^ ,A * J 3- 


Sw5 "'>*Ä: tor: • «- 

Püffor-v,^ GE A-Ba S ,c « r ^ S - und 
iRamm !— * <n * r ung.- T a*tatu r . 



Heft 7/88 

Best-Nr. LF 6/7-86 
Llve-Ouell: Blitzschndles 2-Per80- 
nen-Simulatkxisspel mit Strategle- 
charaklor. Reirte Maschinensprache. 
sehertsMone Fa/bgrafk, gute Musik 
dafcei. Zus^tzlch mit Assembiersour- 
cecode • S.A.M.. TeM 3: Oe Datei 
•««rwattung *Memobox" (Teil t eHor- 
dehichj • Stand By Me: Oldie zum 
Hinderen (Turbo-Basc XL enorderKh) 
• 3 Aeeemblerroutinen cum Tho- 
ma "Interrupts": VBMJtv. DU 
Schattierurg und Pokey-Timer-Inter¬ 
rupt • Public-Domain-Zugabe: 
Überraschung 


Best.-Nr. LF 16/7-86 
"Deep Thought"-Adventur«-Edi- 
tor (monochrom): Komplettes Text- 
advontufe-EntvMcklungÄSystem urter 
GFA-Basic: Ergebnis der Serie aus 
Hett 3/88 De» 6.'88. BAS und kompi¬ 
lierte Version; zusätzlich «okerter Par- 
9^ f Ru nt, me-Funktion für Eigenpro¬ 
duktionen) • Elektro (monochrom): 
Tüflef-Schöbe-Kombinations-Zeit - 
Sp»el. Vorsicht, macht süchtigl • 
Turtle-Grafik unter GFA-Basic: AJ* 
Prozockiron. die Si© für die Verworv 
düng LOGO-artiger GraflkkommarxJoa 
brauchen • 2 Assemblersourced»- 
telen: Einfügen einer VBL Routine, 
BeniXzung enng leeren Traps • Dl- 
rieh» Virendoktor 1.1 






—1 












































































































































PROGRAMM 


Elektro 

Gedulds - und Tüftelspiel 

für Monochrommonitor in GFA-Basic 

Treue Leser der CK-Computer Kontakt werden sich 
noch an’'RollerbaIl” von Thomas Tausend erinnern, 
ein Knobel-Schiebe-Zeit-Score-Spiel für den 8-Bit- 
Atari, das seinerzeit viele Freunde gewinnen konnte. 

"Elektro”, unser ST-Spiel, das Sie übrigens zur Ver¬ 
meidung von Störungen nur ohne RAM-Disk anwen¬ 
den sollten, baut auf dem gleichen Prinzip auf. Mit Hil¬ 
fe eines an Port 2 angeschlossenen Joysticks lassen sich 
quadratische Feldstücke von Lücke zu Lücke schie¬ 
ben. Auf diese Weise ist eine zusammenhängende 
Bahn vom Startpunkt (links) zum Zielpunkt (rechts) 
zu konstruieren. Der besondere Pfiff ist hier allerdings 
folgender: Eine "Stromladung”, die sich links auf den 
Weg macht, hat zu Beginn den im linken Feld angege¬ 
benen Wert. Am Ziel muß sie jedoch den des Zielfel¬ 
des angenommen haben, sonst meldet das Programm, 
daß "die Voltzahl nicht stimmt”, und es gibt keine 
Punkte. 



Wie verhilft man nun der Stomladung zu einem ver¬ 
änderten Wert? Das ist ganz einfach. Alle waagrech¬ 
ten Bahnstücke sind im Gegensatz zu den Winkeln und 
Senkrechten nicht "elektrisch neutral", sondern haben 
entweder einen verstärkenden oder dämpfenden Ef¬ 
fekt. Die Werte reichen hierbei von -90 bis +90. Hat 
der Anfangspunkt beispielsweise einen Wert von —20 
und der Zielpunkt einen von +80, so muß auf dem 
Weg dazwischen ein Gesamtwert von +100 eingebaut 
werden. Das kann etwa in der Kombination + 10, +90, 



+20, -50, +30 geschehen. Daß man manchmal zu 
noch viel komplizierteren Kombinationen Zuflucht 
nehmen muß, demonstriert unser abgebildetes Bei¬ 
spiel. 



Natürlich hat man für die "Lcitungsverlegerei" nicht 
unendlich viel Zeit. In der oberen linken Bildschirm¬ 
ecke ist der Countdown sichtbar. Ist man der An¬ 
sicht, eine brauchbare Leitung aufgebaut zu haben, 
drückt man die Leertaste. Das Programm überprüft 
dann Ihre Arbeit. Wenn alles in Ordnung ist, schreibt 
cs Ihnen die verbliebene Zeit mal 100 plus einen Teilc- 
Bonus als Punkte gut. Möchten Sic während des Spiels 
eine Pause einlegen (der Bildschirm wird dann natür¬ 
lich verdeckt), neu starten oder vorzeitig abbrechen, 
drücken Sic Q. 

Ganz leicht ist die Aufgabe nicht. Immerhin gibt es 
(12 x 20)-l Feldstücke, die Sie freilich nicht alle be¬ 
nutzen müssen. Auch die Steuerung der Lücke bedarf 
sicher einiger Übung. Ein Plättchen bewegt sich im¬ 
mer in Richtung der Stick-Neigung. Wenn man z.B. 
den Joystick nach rechts drückt, wandert das links von 
der Lücke befindliche Plättchen einen Schritt nach 
rechts. Beginnen Sie am besten ganz locker, und seien 
Sie nicht enttäuscht, wenn cs nicht gleich beim ersten 
Mal klappt. Es ist schließlich noch kein Leitungslcger 
vom Himmel gefallen. Alexander Bohl 
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PROGRAMM 


ELEKTRO.GFA 


1 » 

' « l L E K T R | 

1 i 

' • «ritten in 1388 ay 
' • Rlcxander Bohl 

• • 


Holt 

CFeld-cruuflin 
GFeld.sctxen 
C JoystlcA.clear 

•lert B."FertlB?".l.' , Utlwr",Th 
C.jyStltk.lnlt 

Oo 

CJoystick 
CAusuert«n 
If Flag*Trua 
GSchlussfrage 
Endlf 

If F«utr*True 
CStrorsturt 
Endlf 

If Zcitflaf*Trve 
CZaltinde 
Endlf 
loop 


Pr :cedure Zeltende 
8J«yftlth_ilcar 

d,C * eltlaU5B ° 84n9cn '* Desh<lb Mim« Slelketn« Packte' ' 

Run 

Return 

Proccdure Schlussfrat« 

•Joystick>clear 
Spct Screent 
CI* 

Alert 2/tJ« «11Ist 0u?'\ 1, "HeiteriNeulEnde", Th 

End 
Endlf 
If Th=2 
Run 
Endlf 

ejffsticJuinit 

Fl«i s F«lse 
Sput ScrtMl 
Return 

Protedure Teil.put 

RetHrn fCUr ‘ 0r4ll#JI * 21 ' ,C *' r ** rB l’*10«40.Tel]$(Frld(Cursorx.Cursorun 

Protedure Ruderten 
If llp=True 

Feld(Cursore,Cursury)*FeId(Cursor«,Cursari«ll 
ertiLput 
Inc Corsfry 
Endlf 

If Ooun=Trut 

Fe Id (Cursori.C«rs»rt) : FcldlCursorx.Cursoru'l) 

•TtlLput 
Dtc Cursor y 
Ifdlf 

If left=True 


Feld(Cwrstrx,CursoryJ=Feld(Cursor«»l.Cersoryl 
CT« II. Mt 
Inc Cursori 
Endlf 

If Rlght s True 

Fel d (Cursore, Cursoryl*f«!d(Cursori-].Curstrji> 

eTell-put 
Set Cursore 
Endlf 

Put (Cursori*l)«IB*20. lCursory-ilN30»4Q,Tci |t(24) 
Fe Id(Cursori,C*rs«ry) s -l 
Local IX.jx 
Uave 11,2.4,388,1 
Pause 7 
Return 

Prscedvrf Joystick 
up'Pais« 

Oo*n*False 

Rlght s Pals« 

Left=Fals« 

Rcpoat 

If Zeit$<>Tl«e$ 

Zelt$=Tine$ 

Set Tim 
Mit 
If Tlne<l 
Ztltfl««*1rM 
Endlf 


.1 


Print »t(2,2l;-Z.i, Str$Hins)» 

T(ittl>Uppcr<(M«^i 

JoB=Pt<* *rfrilji,i, 2 ;ii 

If 

Flaartrt« 

Endlf 

If Tastet 1 " ■ 

F«u«r*True 

Eis« 

If Joy s l And Cursory<12 
Up=Tru« 

Endlf 

If Joy*2 And Cursory>l 
&a»a*True 
Endlf 

If Joy=4 And C«rseo<7| 

Left=Tru« 

Mi# 

If J«» s l And Cursorx>l 
Rlght-Tru« 

Endlf 

Endlf 

UntU Feuer=True flr Fl«g*Tru« |r RifM*frue Dr Left*True Or Oo«n*True ir 
ue Or Zeitflag-Tru« 

Return 

Protedure Inlt 
Tin»«xee 
Zeitf’Tlnet 

Kn *eil$i24) .Itel 1$(24) 

Oln Fe‘d121,14) 

Cls 

Pboe 1,1,11.13 

Get l,l,]f,]I.Tnll(24) 

Cls 

Or* 1,11 To 6.11 Ta 6,6 Ta 25.4 ’e 25,11 To 20.11 
Dr* 1.20 To (.21 Ta (.25 Ta 25.23 T« 25.20 To 20.20 
Ooe 1.1,30,30 
Deftext 1,0.0.4 
(et 1,1,30,30,Tollt 
fpr ]»1 To 3 
Put 1.1,Teilt 

Te«t I,18,15j"♦"♦Str$(J#181 
Get 1,1,30,20,Tollt(I) 

Put 1,1,Teilt 

Tut I. II,15,"-"*Str$(I*10) 

Get 1,1,31,11, TellSlKJ) 

Put 1 , 1 ,Tollt 
rill 3.13 

Text ... 

Color 0 

Line 8.13.22.11 
Color 1 

(et 1.1.20.30.Itcl1$<IJ 
Put 1.1,Teilt 
Flll 3,13 

’eit 1,10,15,••-••♦Strt(I*10) 

Calar I 

Lina 1,11,22,11 
Colar 1 

Oet l,1.3l.l«,2teil$(I*3) 

Next I 

Restore Telle 
Graplnode 1 
For 1*1 To 5 
Cls 

0oi 1,1,20.20 

Real X,Y,X1,Y1,X2,Y2 

LIM X,Y,X1,VI 

Lia« I,V,X2,Y2 

Read l.Y,U,Vl,X2,Y2 

Lin« X,Y,I1,Y1 

Lin« X,T,12,17 

Get 1.1.30,3l,r«i)tilB«I) 

Flll 16.15 

Get 1.1.39,31,IteilStll*I) 

Next I 
Teile; 

Dato 28, ll.38.ll, 28.1,11,21,31,21,11,1 
Data 11.11.1,11.11.1.28,28,1,23,21.1 
:«t• 11.11,30.11.11,38.28.28.18.23.20.21 
lata 20,11.20.30,1,11,11,28.1.21.11.11 
Uu 11,20,11.1,20,39.20.38,28.1.11.3« 

Retura 

Praccdvr« PeJd.crxougen 
l«<al I,Y,T,I 
Far m To 20 
Far Y*l To 12 
T=IatIRrd(0)*5)*l 
Feld<I,f)=lB»T 
Neit Y 
Next X 

For 1*1 To 58 
X l Int(Rnd(8l*28l*l 
Y*IntCRnd(8)»12l*l 
T*Int(Rnd(8l»18in 
Feld(X,Yl*T 
Next I 


P'Tr 
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Stirtvolt*Int(Rrtd<ll*l|)M 
SchlussMolt=Int(And(l)»lll*l 
Stirty=Intrtnd(B)»12JU 
Sthlussy«Int(And(0)*121*1 
C«rswx=Ifit(And(8)*28J*l 
CurstrgtXMIANiemiin 
P«ld<Cnrs«fi,C*r*pry)*24 
Ititurn 

Proceduro Pcld-ictiM 
Cls 

Put *(, (St«rty~l)*3B*40,Tell$($t*rtvolt) 

!e» -(,ISt«rty-l)*I0*39.24,<Stirti-l>«M*7l 
Lin« 1.4t, 619. 46 
Um 8,39,(39.39 

Put (li, (Scblussy*i:*3B*4B,Teil!(Schlussvalt) 

Box Si(,(Schlussy-ll*II»19 (4B.iSchlussy-ll»3!*7l 
Box 6,8.(39.399 
Fcr X*1 To 26 
Fpr V «1 To 12 

Put (X-1)«I6*20.(Y~l)*30+48,Tatlf(ftldlX,YD 

hext T 

mit x 

Oeftext 1.1,1,1 

Text 150.16,340,"* ** ( l £ K T A 0 * » •*• 

Bettext 1,0,0,4 

Text 166,28,280,"«ritten ln tN v tsr 1987 by R.Bohl" 
Return 

Procedurt JifSttcJUnlt 
Hl den 

TebenfX«Xblos<34) 

frtlgnli2X=Tebjnf'/*(l 

ll*Chr$(lH14) 

•S s C*rJ i3hi5) 

C$=C*rH|jl|) 

X3 3 Xbios(lil9,J,L:V*rptr(Alll Jeystlcknbfrege ein 
Return 

Procedure Joystick.dtir 
X3 : Xbios(iH19,3,L: V«fp*.r(|S)) 

XI=Xblos(IHi9,3,L:Virp rlCin 
Return 

Prpcedure Strontert 
IJoystlducUar 
Score 3 ! 

If StirtvolKil 
Molt s St«rtva1t*19 
die 

Volt*JStartvolt-9l»(-lll 

(Nif 

X*i 

Y*Starty 

I$ 3 Str|nal(H,"f2»4") 

I$=I$*"002181402l«ldI»ll836" 

Do 

T*faldiX,Y> 

If T*-l 
(Fehler 
Endlf 

Put (X*l)*30*2B, (T*l)»II+4B,Iteil$m 
A'Uel Cflld$(I$,Tt4*4'A,lU 
If A*B 
(fehler 
(Nif 
If R S 1 
Oec Y 
(ndlf 
If 1*2 
Inc X 
(Nif 
If A*I 
In r 
Endlf 
If R s 4 
Oec X 
(ndlf 
Pur*te*lB 
If T<ll 
*44 Vtlt,T*ll 
Punkt««» 

(ndlf 

If T>9 And T<19 
Sub Volt,(T*1i*18 
Pur*te s 50 
Endlf 

If 1*21 And Y*Schlussy 
Ifertli 
(ndlf 

If «=-l Or X<1 6r |>2I Br V<1 0r Y>12 
BFehler 
(ndlf 

Add Score,PurNte 

l m 

Return 

Procedure Fehler 

Alert 1,"Fehler!IKeixe Purkte!lM,'Meiter",Th 
Run 
Return 




Procedure Fertig 
If Schluss»elt<16 
Hui Schlussvelt/ll 
Else 

Schlussvolt , (Schlesivolt'9)A(-10) 

Endlf 

If Velt s Schlussvolt 
CBenz. fertig 
Else 

Alert l,"leider itlwit dlelVoltzNl nichtlübirtK»!",!,Heiter",Th 


Return 

Procedure Genz.ferttg 
Add SLore,Tlne»l8 

Alert l,"Sio heben es gestNfft!IPur*t«t"+StrS(ScartD"|".l,"Wetter“, TA 

Ru« 

Return 






Wichtiger Hinweis zu unseren 
GFA-Baslc-Listlngs für Atari ST 

Aufgrund etlicher Hinweise von Lesern haben wir festge¬ 
stellt, daß ein Zeichen hier bisweilen Verwirrung stiftet. Es 
taucht in GFA-Basic-Listings besonders bei der Festlegung 
des Textes von Meldungs-Boxen häufiger auf. Gemeint ist das 
Zeichen . das von einigen Lesern mit dem Doppelpunkt: ver¬ 
wechselt w'urde.! ist jedoch die gängige Darstellung der senk¬ 
rechten Linie (<Shift> + <—>) auf Druckern mit Standard-, 
also Epson-kompatiblem Zeichensatz. Auf dem Bildschirm ist 
die senkrechte Linie, die man durch die Tildentaste mit Shift 
erreicht, nicht unterbrochen. 






f NEU! ☆ MINI-SPEEDY ☆ NEU! 

Der Floppy-Speeder für Ihre 1050! ca. 78000 Baud Super-Speed 
* ca. 96000 Baud High-Speed durch HSS-Copy ti 8 KByte 
Track-Buffer * 3 Speicherdichten: single-, mediurn- und double- 
density * Voll programmierbar * Umfangreiche Dokumentation 
verfügbar * Sehr viel Zubehör verfügbar (Soft- und Hardware!) * 
Kopiert kopiergeschützte Software Tr Voll kompatibel zur 

SPEEDY1050 ☆ Sehr leichter Einbau n c 

^ Jetzt nur yOj“ DmJ/ 

Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 • 4330 Mülheim/Ruhr 
a 0208/4971 69 


62 


ATtJUmagaz>n 7/8Ö 





































omam 



Das preiswerte 
Programm! 



Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris wollen wir 
zu einer weiteren Verbreitung guter Programme beitragen. Bei 
den PD-Bestellnummem handelt es sich um Klassiker aus der 
Welt der Public-Domain-Programme. Die Bestellnummern 
A10-A21 sind die Programmservice-Disketten der Zeitschrift 
"Computer Kontakt”. Ein Super-Angebot, das ständig erweitert 
wird, zu einem Superpreis: 

Jede Diskette 4 

nur DM I■" 

Für die von uns weitergegebcnen PD-Programme können wir keinerlei Garantie übernefYren. 
Die Programme werden mit Anleitungen auf Diskette gedruckt getefert. 


"PD 


DOS 4 0. eine Weiterentwicklung von DOS 3. ANTIC-Gamee Nr. 1 - über 1 0 Ofdies. 

Dost.-Nr PO 1 

flg-Forth flexible. maschnennafve Programmiersprache. Systemdakette rmt vioion De¬ 
mos. Best.-Nr. PD 2 

Trrvia Qjiz: Trage- und Antwort-Spiel mit Assembler Sourcecode uro Fragengenerator 
sowie amorknnischnm Frogonwitz. Außerdem die original DOS-2 5-Ut4ltie6 Copy 32 
(wandolt DOS-3- in 2jc-Form*t). Osxfix (stellt gelöschte F*es wieder her) und Setup 
(Sebsttadsr-Gannrator, Intorfacetreiber. Konfigunered BesL-Nr. PO 3 

A/t Package Art-DOS. Micropant-Amst (Siandard-Malprograrnm). Pnntsbop-lcon-EO- 

tor Best.-Nr. PD 4 

Fight and wrlte. Programmier-Utlties und 3 Weitraum-Spicio: Tsitruag. PO-Qu«, Defen¬ 
se. Orbit Best.-Nr. PO 5 

Tales of Adventur« - Ver Textaoenteuer «n enaltscher Schache Werewod. Titane. üvngs- 
tonc, Troasure Islaro Stratege Ercounter: Olsuche. Stratego, Newdoors. Caatle Hexa- 
gon, Vülturcs. 30-Labyrinth ind verschiedene Kleinere Programme. Best.-Nr. PD 6 

Fifflkus: Em deutsches Quaapiei mit ausgefeiter grafischer Gestaltung für mehrere Perso¬ 
nen Beet.-Nr. PD 7 

Wille Eine deutsche Science-fiction-Geschichte, in die zahlreiche Action und Denkspiele 
engearbetet wurden. Zwei Diskettenseiten voll spannender Drtnrtuvtung 

BeeL-Nr. PD 8 

Ptey it and make rt: Engiachspr. Toxtodventuro-Editor mit Gruselfcnt und großem Inte¬ 
grierten Adventure zum Selbstanaiysioron (mit omgob. Monster-Kampfen). Osxetteno- 
rientiert. Weiterhn: Komfort. Editor für 'TRIV1A QUEST'-Spie Mmi-Mon., MASIC-Drei- 
fachdemo. Gr.-O-Zeichensatzgen., 3-D-Labyrlnth. <R. Mml-Adventure, ein Tuttel- u. ein 
Reaktionespiel. Best.-Nr. PD 9 

Geld und Gangster Das CtA-Abenteuer (deutsches Textadventure mit Sound und mehr), 
en graffach aufwendiges BÖrsenspiel für rnehrere Personen, mre Grafikshow ein Ropcti 
bvgraflkgenerator in Turbo-Baaic, Utilities und ein klassisches Geschicklichkeitsspiet 

BeeL-Nr. PO 10 

Präsident: Deutschsprachiges Management-Gesellschaftsspiel für bis zu 4 Personen. 
Music Non-Stcp Frvo; 10 aktuelle Titel im verstmmlgen Synthe&zer-Sound. 

Best.-Nr. PD 11 


Track Copier Der SchneH-Koperer für alle 3 Schre*x)chten. Lesmch-Le&er Zeigt Text¬ 
fies seitenweise an. Towr Attack und Diamantenrauber Zwei Gescfrctoicfkedsapele. 
Ballsong-Demo: Nie ganz anders, aber auch r»e ganz gleich. Mlrv-Desktop: Für die me»- 
sten DOS-Funfctcnen. Schach Der Atari 5pie*t gegen Sie oder gegen sich sebsL Sound- 
Kurs: Lernen Sie den Aufbau von Akkorden kennen. Dazu: DOS 2.5 deutsch rr*t allen Ori- 
ginal-Zuaatzprcgrammcn. auch RAMDlSK.COM für 130 XE BeeL-Nr. PD 12 


BankkontcvKostenüberwachung: TabeUenüberaicht. gez*ltes Suchen von Einträgen Da¬ 
zu folgende Programme, die nur unter Turbo-Baaic XL laufen: PS-lcon-Konverter: Wan¬ 
deft 'Pnnt-Shop*-Plktogrannme in 'Design Master'-kompatibles 62-Sektoren-Format un¬ 
ter GRAPHICS 8. Archiv 1 Einfache Dateiverwa-tung. Speicherung auf Oskette Formel- 
archiv: Leistungsfähige Formeverwaltung. Speichert zu jeder Formel zusätzlich Ertäute- 
rungstext und Vanablenschlüssel. Vdselige Suchfunklion, Screendump 1029 Druckt 
62-SektOfen-B.ider auf Drucker 1029. Male* 15: Unkomp»ziertes V^rtarb-Malprogramm 
mit Joystickbedenung. Tno System Grafisch eindrucksvolle *Uchtrenner"-Version für 
zwo« Steter. Pingpong Für zwei Spieler. JoysDcksteuerung. Rybusters fliegenjagd ml 
Fadenkreuz und Knalleffekt. Best.-Nr. PD 13 


Musica Kcmpositionssystem für 4stlmm»ge Musikstücke. Abspidcrogrunvn mit "Gei- 
storspieier* au 4 KJavIertastatur, zahreiche Beispieistücke. Ballhunter ? Perso r en- 
'Pong*-Spiel mit pllftigen Zusatzeffekten. Tontaübenacheßen Gelungene Simulation. 
Zelge6chwlnd»gkeit wählbar. Diskabel: Diskettenaufkleber drucken, für Epson-korrpati- 
ble Dhicker. C64-Basic: Lassen Sie sich überraschen. Protector Schützt Ihre Base-Pro¬ 
gramme gegen unbefugten Einblick. Compact Optimiert Basic-Programme. Black,ac* 
Das klassische 17-und-4-Kartcrspisl. Außerdem 'Aleitere 3 Speie und 1 nützliche Statua- 
zeilenroutine. Best.-Nr. PD 14 


Der digitale Redakteur Stellen Sie Ihre eigene Zeitung her! Grafikprogramm. Texteditor 
mit 80 Zochon/Ze«le und verschiedenen Schriftgrößen. Zeichensatzeditor und Zeitungs- 
genorater Ausschnitte aus 'Design-Master'-Bldam können verarbeitet werden E*n Aus¬ 
drucken der fertiger Seiten ist mit 'Design-Master" möglich. Viele Zeichc"c-ätze und Gra- 
fken werden mitgeileten. Best.-Nr. PD 15 


Trolls: Fertiges GraflkadventLre auf 4 Dsxettonserton. Fantasy-Story, vlee Befehle mög¬ 
lich. GRAPHICS- 15-B.lder mit Raster-Mischfarben sorgen tur hübsche Optik. Ab spei¬ 
chern und nachladen eine» Spielstandes möglich. 

Best.-Nr. PO 16 A+B 2 Disketten zusammen 15.- DM 


“Ä 

Lunar Lander. Car Raco. Turbo Worm, Munster)agd. Bewegte Grafik. Digger. 15 und 3. 
BurcesJigasmulaiion. 3D-Laby. Zechensatzeditor. M.ri-Trckfitmstudio. Rolfy Doly. Mu- 
»k-Edito- Bost.-Nr. A10 

Sound-Demo I. Sound-Demo II Th© Run and Jump Constructcn Set. Bank Panic. Funk¬ 
tions-Plotter, Blockade Jewol Eator. Zeilen-Assembler. Joy9tck-Controler. Horizontales 
Scrollng.Converter(DOS*lll-FJesInDOS-ll-Format;' Best.-Nr.All 

Display-üst-Desjgner 64 K. Joypamt. MusiCreator 64 K. Chefredaktei* 64 K. Basic-Un- 
protector 16K. Keymaxor 16 K BesL-Nr. A12 

Cherry Harry imr extern ladbar). Missen X. Basic-Erweiterung. Mni-Blllard. Ze»chen-Zau- 
berer. Sound-Demo »I. Best.-Nr. A13 

Revolver Kid (1 /86). Fys-DOS (7/88). Text m Grafikfenster (7/88), RoHerball (7/88). Kung 
Fu (9/86). Disk Menü (9/B6), Titan (9/88). BesL-Nr. A 14 

Der hungrige Goft (11/88). Atari-Puzzier (1 1/86). Karle^Verwaltung (11/86). 
Dtsc-Coledor (11/66), MIDI-Osk-Programm (11/88), MicraMon (nur für Kassettenoe* 
tneoi. '•VoTibel ( 1 /87). Calc BOO ( 1 /87), D«skedrtor (1 /87). Speed Tap© (1 /07j. Filocopy ( 1 / 
87). Zeichensatzfinder (1/87), Hardcopy GP500ATf 1/871. Best.-Nr. A 15 


Awat. (9/B8). Bergmann (3/87). Alarm Timer (3/87). Text i Bas (3/87). Eltza (3/87), Dla- 
playliat (3/87), Laufschrift (3/87), Quick DOS (3/87). Danger Hunt (3/87), Syrrvok (5/87). 
Fa-tyge Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), Stone guard (5/87), Cavefire 
■I (5/B7), Turbo-Tape (Bas*c) (5/87), Turbo-Tape (Asaembierlisting) |5/8 7). 

BesL-Nr. A 16 

Atar>-SX7-Mu8ic-Board (5/87), Escape from Delta-V (7/87), The last Chance (7/87), Ma- 
achneneprachemonitor (7/87), LkeM.E.R.O. (7/87). Pkrticr- Hardoopy 102017/87). Oes- 
maa-Hardcopy (7/87). COS (7/B7), Notisntraincr (7/87) BesL-Nr. A 17 

Graffiti (9/87), V/ihom Teil (9/87). Let’s fetz (9/87), D«3ksort.TBS (9/87), Würfei-Rätsei (9/ 
87). Zeit-Zeto (9/87) Bildschirm-Aus (9/87). Schnelle Strmgausgabe, Robotmg-Inter- 
faoe-Demo (9/87), MAS IC-Demo (Zugabe). BesL-Nr. A 18 

Rocket Man (11/B7), Graphics 9 Hardcopy (11/87), Graphcs-9-Zutaiisiöhren.TBS (11/ 

87) . Deutsche Tastatur 1 11/87). PS (11/87), AM0( 11/87). Sound-Proyamme f 11 /87). PM- 
Effekt (11/87). Siebenfarbige bewegte Players (11/87) Best.-Nr. A 10 

Schema Deagn (1/881. Mln-Logo (envaiterti (1/8B|, DLI-Routmon (1/88). Hortcytonky (1/ 

88) . PS (11/87). AMD 111/87). DIP (1/B81, REM-Manipuator (1/88|, Screen-Magic-Kon¬ 
verter (1/88), Mimcar-Race (t/8B), Präludium (1/BB), MASIC-Oomo 2 (Zugabel. 

Best.-Nr. A 20 

Gryzzles.TBS |3/88). Macroassembier (a/88) mit 1/O-BbAothek und Demo-Sourcefile. 
Gro8-Kle«n-Schalter (3/88). Multbank-Routine (3*88) für 130XE rmt Derno und Assem- 
bersource. Senso (B.'BBI. Tastaturpuffercrwedorung (3/881. Lne-Ex (3/88), PS <11/87). 
AMD (11/87). BesL-Nr. A 21 































Völkerduell "live” 

Welche Gruppe sticht 
die andere aus? 

Ach so. Life !Öfter mal was Neues!”, werden man¬ 
che denken, wenn sie einen ersten Blick auf die The¬ 
matik dieses Spiels werfen. In der Tat ist "Life” von 
John Conway eines der bekanntesten Simulationsmo¬ 
delle. Es wurde seit Mitte der 70er Jahre auf Computer 
jeder Art angepaßt. Der Grundgedanke dabei ist, daß 
eine Gruppe von Individuen bestimmten Vermeh¬ 
rungsbedingungen unterliegt, etwa "zu viele auf einem 
I laufen = I od durch Streß” oder "zwei direkte Nach¬ 
barn besonders günstige Vermehrungsbedingun¬ 
gen”. Leistungsfähigere ”Life”-Versioncn ließen zu¬ 
dem noch Regeln für das Auftreten von Mutationen 
zu. 



So konnte man Werden und Vergehen von Genera¬ 
tionen computererzeugter Lebewesen am Bildschirm 
verfolgen, ohne daß auch nur eines davon ein Wort der 
Klage oder irgendeine andere Empfindung hätte äu¬ 
ßern können. Über die wissenschaftliche Brauchbar¬ 
keit der zugrundeliegenden Evolutionstheorien sagte 
"Life” freilich wenig aus, da die Bedingungen für Ge¬ 
burt und Tod. Mutation und Selektion dem Programm 
ja von menschlicher Seite aus vorgegeben werden 
mußten. 

Verlassen wir nun den Ernst der Wissenschaft, und 
begeben wir uns auf die Spielebene. Warum soll der 
Kampf ums Überleben" einer computererzeugten 
Gruppe von Lebewesen nicht für einen unterhaltsa¬ 
men Zweikampf zwischen Usern herhalten? Jeder der 
beiden Teilnehmer darf ein wenig Schöpfung spielen 
und eine zuvor verabredete Anzahl von Individuen auf 
einem Spielfeld plazieren. Natürlich ist es auch gestat¬ 
tet. gegnerische Gruppen durch Dazwischensetzen zu 
infiltrieren. Beide Teilnehmer bedienen sich zum Ver¬ 
teilen ihrer Lebewesen je eines Joysticks. Der Orien¬ 
tierungs-Cursor von Spieler 1 befindet sich zu Beginn 
in der rechten oberen, der von Spieler 2 in der linken 
oberen Bildschirmeckc. Beide Teilnehmer agieren 
gleichzeitig; das Setzen oder Auslöschen eines Wesens 
ist durch Drücken des Feuerknopfes möglich. 

Felder, die bereits von Figuren des Kontrahenten 
besetzt sind, kommen zur Besiedelung natürlich nicht 
in Frage. Auch erlaubt es das Programm aus Gründen 
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der Fairneß nicht, gegnerische Lebewesen per Joystick 
auszulöschen. Man verlege sich vielmehr darauf, diese 
durch kräftige Vermehrung des eigenen Volkes im 
Laufe der Zeit zu verdrängen. Dabei ist nicht unbe¬ 
dingt die anfängliche Zahl der Individuen von Bedeu¬ 
tung, sondern deren Verteilung. Bei ungünstiger 
Wohnsituation ist ein Volk nämlich schon innerhalb 
weniger Generationen ausgestorben. 

Haben beide Spieler die vereinbarte Zahl von Indi¬ 
viduen gesetzt, kommt es zum folgenschweren Druck 
auf die START-Taste. So schnell das fixe Maschinen¬ 
programm es schafft, lösen nun immer neue Genera¬ 
tionen einander ab. Die Vermchrungsrcgeln. nach de¬ 
nen sich Werden und Vergehen beim ”Live”-Duell ab¬ 
spielen. sind folgende: Ein Feld, das eine der zwei Spe¬ 
zies in Besitz hat, bleibt in der folgenden Generation 
besetzt, wenn in den acht Nachbarfeldern die Zahl der 
Mitglieder der gleichen Gruppe die der gegnerischen 
um zwei oder drei übertrifft. 

Beispiel 1; Ist ein Feld von einem Lebewesen der Spe¬ 
zies 1 besetzt, und in der unmittelbaren Nachbarschaft 
befinden sich fünf gleichartige und zwei gegnerische 
Individuen sowie ein leeres Feld, so behält Spezies I 
dieses Feld. 

Beispiel 2: Ein Feld, das von Gruppe 2 besetzt und von 
drei befreundeten Individuen sowie fünf leeren Fel¬ 
dern umgeben ist, bleibt im Besitz von Spezies2. 3 mi¬ 
nus Oergibt ja 3. und diese Überlegenheit reicht aus. 
Beispiel 3: Ein von Spezies 1 besetztes, von einem be¬ 
freundeten und sieben leeren Feldern umschlossenes 
Feld w ird in der folgenden Generation leer sein, weil 
die genannte Bedingung nicht erfüllt ist. 

Eine weitere Bedingung lautet: Ein Feld geht dann 
in den Besitz des anderen Volkes über, wenn die 
Mehrheit der gegnerischen über die befreundeten 
Nachbarn drei beträgt. 
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Während die Individuen um ihr Überleben kämp¬ 
fen, ist am unteren Bildrand die laufende Nummer der 
aktuellen Generation Zusehen. In den meisten Fällen 
werden die "Kämpfe” relativ kurz sein und entweder 
mit dem Siegeines Volkes oder einerstabilen Konfigu¬ 
ration beider enden. Letzteres erkennt der Computer; 
er bricht das Spiel ab, wenn nichts Neues mehr zu er¬ 
warten ist. Dann erscheint eine kurze Auswertung am 
unteren Bildrand. Um dem Unterhaltungsbedürfnis 
der computererzeugten Individuen (und dem des 
menschlichen Users) entgegenzukommen, spielt das 
Programm als Untermalung den bekannten Song 
"New York, Rio, Tokio” - ein Ohrenschmaus, wie 
man ihn vom XL gewohnt ist. Während die Generatio¬ 
nen einander ablöscn, läßt sich das Spiel durch Drük- 
ken der Leertaste anhaltcn und auch wieder fortset¬ 
zen. Sollte einer der Teilnehmer (aus Wut oder ande¬ 
ren Gründen) das Spiel gänzlich abbrechen wollen, 
kann er sich der RESET-Taste bedienen. 


Toppr°9 ramm wählten wir 

Zu unserem Topprog^ bckanntcn Spiels 

diesmal eine Ver unterhaltsamen 

"Ute". 1« l Sie ' T 

Zweikampf 7U erhalten und das 

gegnerische 

S^plungcingrchcn dürfen- w)8]ahreaU 

Unser Autor. Pete' f d j' Robert-Bosch- 
unJ besuch, ^^^en. Sein et*« 
Gymnasium >n den er auch bald 

Computer war ^ ^ 

in Basic P ro ß™ m ™' richtig e Erfolgseriebrus 
che aber nicht d r mit Ass embler zu 

brachte, begann er inzwischen m der 

beschäftigen. Daß = auskennt, kon- 

Maschmensprach ogra mm bewun- 

nen Sie m ullsC ' L (ü l p e tcr über Erta - 

dem. Zusätzlich vertug 
rungen in Pasea . ne ben seinem 

Natürlich hat uns Hob bys. So 

Computer auch n Sc i enc e-fiction-Roniane 

liest er z.B- 8 crn hr j ür Musik. Nach 

und interessiert sich h. ^ ^ Bcnifsaka- 

Ä U hÄ.orn,,.k studieren. 


Wer nun loslegen möchte, ist herzlich eingeladen, 
das Programm mit Hilfe der "AMD” abzutippen. 
(Entwickelt wurde es übrigens mit dem Atmas II.) Als 
File-Name empfiehlt sich D:LIVE.COM. Wer sich für 
den Sourcecode interessiert, findet ihn auf der Disket¬ 
te LF-8/7-88. Ich wünsche allen Duellgegnern viele 
einfalls-, volk- und triumphrciche ”Live”-Partien! 

Peter Straif 
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1000 

MMMM 

RRDR 

GRDF 

KJYI 

HBUR 

RYKJ 

31430 

1001 

DRHB 

UTRY 

KJYT 

HBYH 

RYKB 

VFRY 

32045 

1002 

HDHR 

KJ IT 

HBRR 

RYKJ 

DRHB 

RTRY 

31590 

1003 

KJVR 

HBRN 

BI FR 

GRGR 

GRGR 

GRGR 

30812 

1004 

GRGR 

GRGR 

GRGR 

GRGR 

MRHM 

HMHM 

30813 

1005 

HMVY 

DRDR 

HHHM 

HMHM 

ITYI 

DR IH 

30753 

1006 

HBRK 

BI KD 

HRFJ 

TTHB 

THBR 

HDHR 

30255 
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FH IR 

HRHR 

HRHR 
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31381 

1008 
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NBND 

HRNM 

NFHR 

30658 

100& 

KVNJ 

MFND 

HRHT 

HRHR 

HRHR 
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31453 

1010 
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RYRR 

DRRR 
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FBBH 

KJRT 

30705 
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HDRJ 

KJFR 
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KJRR 
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31222 

1012 
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RIRN 
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RIRN 
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FIRN 

RI RN 
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RIRN 

RIRN 
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JRRY 
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RRYH 

YHYH 
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32438 
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RURU 
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DI 11 
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RRRR 
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IITR 

31088 
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1038 

YRYT 

I YFD 

FJFI 

FDYR 

DUGR 
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30102 
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30928 
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KJYY 

31985 

► 


ATARI magäzin 7/88 I 165 




TOP 


1044 HBYH RYKJ FRHB RNBI KJYG HBUR 30797 

1045 RYKJ FRHB UTRY KJVD HBRR RYKJ 31542 

1046 FRHB RTRY KJVR HBRN BIKJ HFHB 30093 

1047 VIRY KJKF HBVD RYKJ UIHB VFRY 31348 

1048 KJTK HBVG RYKB HIRY HDHH KJRR 30967 

1049 HDHG KJRR HDHJ KJIR HDHK KRRR 30731 

1050 KYRI CTHG JTHJ VHBR HJNF HHNF 30335 

1051 HKVK BRHY KRRH KYRR CBDB FRJB 30275 

1052 RH IR NHHH BRMF KRRH KYRR CBFD 30393 

1053 FRJB UHIT NHHH BRHF KRRH KYRR 31379 

1054 CBFB FRJB FRIT NHHH BRHF KRRH 30511 

1055 KYRR CBGD FRJB KRIY NHHH BRHF 30287 

1056 KRRH KYRR CBGB FRJB KHIY NHHH 30222 

1057 BRHF KRRH KYRR CBHD FRJB CRIY 30556 

1058 NHHH BRHF KRRH KYRR CBHB FRJB 30149 

1059 RHIU NHHH BRHF KRRH KYRR CBJD 30524 

1060 FRJB YHIU NHHH BRHF KRRH KYRR 31419 

1061 CBJB FRJB URIU NHHH BRHF KRRH 30709 

1062 KYRR CBKD FRJB IHIU NHHH BRHF 30048 

1063 KRRH KYRR CBKB FRJB FHIU NHHH 30080 

1064 BRHF KRRH KYRR CBCD FRJB GHIU 30191 

1065 NHHH BRHF KRRH KYRR CBCB FRJB 30041 

1066 CRIU NHHH BRHF KJIR HBHI RYKJ 30741 

1067 RRKR YHKY RRJB RRHR NHHH BRHJ 30875 

1068 KJHH KYRR KRGH JBYH HRNH HHBR 30593 

1069 HJKJ KRHD HGKJ HRHD HHKJ TIHD 29956 

1070 HJKY YHKR RRKJ DFJT HGNF HGBR 30313 

1071 RYNF HHVK BRHD KJHH KRRR KYYH 31680 

1072 JTHG NFHG BRRY NFHH VKBR HDVF 30729 

1073 HJBR BKKR RRKJ RRJT HGKR DRJT 31266 

1074 HGHH BRHC KRRN KYRR CBGH FTJB 30509 

1075 RBHR NHHH BRHF KJNR HDDH KJHF 29834 

1076 HDDJ KJRR HDDI HDDF HBIJ RUKJ 30014 

1077 RGHD DDHB HRRY KJRC HBIY RUKJ 31045 

1078 BKHB IIRU KJFR HBID RUKJ THHB 30346 

1079 IHRU KYRR YRDF NI IV DTFT HKIH 30680 

1080 JHIH KYIR KRHH HHBR HBVK BRHH 30631 

1081 FHKH FHKK FRHK HRRG VFHI BRRK 30753 

1082 NFHI FRVF HYBR RUNF HYFR HKHR 31356 

1083 RTNH KTHG YJGH HTHG CDHG UHNJ 30348 

1084 DRJD HGCD HHNJ RRJD HHKT HGRJ 30391 

1085 HRHT HGHK HRRT VKFR HKBR RCNF 30798 

1086 HYKD HYVJ TDBR RNVF HYFR NFHI 31003 

1087 KDHI VJTD BRRU VFHI FRHK HRRT 31417 

1088 NHKT HGYJ GHHT HGTH CDHG FJDR 29997 

1089 JDHG CDHH FJRR JDHH KTHG RJHR 30484 

1090 HTHG HKHR RTVK FRHK BRRG VFHU 31241 

1091 BRRK NFHU FRVF HDBR RUNF HDFR 30584 

1092 HKHR RTNH KTHG YJGH HTHG CDHG 30184 

1093 BRRY BFHH BFHG KTHG RJHR HTHG 30393 

1094 HKHR RTVK FRHK BRRC NFHU KDHU 30798 

1095 VJYJ BRRN VFHU FRNF HDKD HDVJ 30407 

1096 YJBR RUVF HDFR HKHR RTNH KTHG 31086 

1097 YJGH HTHG HFHG BRRY HFHH KTHG 30558 

1098 RJHR HTHG HKHR RTVK FRHK HRRT 31739 

1099 NHKT HGVJ BFBR RNHK BRRD KJBI 30117 

1100 IVU1 FI KJ BDHT HGBR TIVJ BI BR 30285 

1101 RJHK BRRI KJBF HTHG BRRG HKHR 30517 

1102 RIKJ BFHT HGHK HRRT VKFR KJKR 31257 

1103 HDHG KJHR HDHH KJVG HDHJ KJHR 30182 

1104 HDHK KRRR CTHG RJHR JTHG CTHJ 30679 

1105 RJHR JTHJ KYRR KJRH HBTH BRCB 30426 

1106 GHRY KHYJ RTBR RUYR DRFU JHYJ 31876 


1107 RYBR RUYR HUFU JHYJ RIBR RUYR 32269 

1108 CNFU JHYJ RHBR RUYR NVFU CBHI 31133 

1109 RYBR RUYR YRFI VKHR RYKY RTKB 32277 

1110 THBR YJRT HRRF YRUB FUIV GFFI 31113 

1111 KYRR KTHG YJGH HTHG HKBR TDKY 31033 

1112 RYIV CDFI CTHF VJDI BRRU NFHT 30822 

1113 FRVJ DDBR RYVF HTFR YRRK FJKJ 31340 

1114 RRKY YJJB BHHF VKBR HKHD DIHD 29824 

1115 DFHB IJRU KJRC HDDD HBIY RUKJ 30573 

1116 HYHB IIRU KJFR HBID RUKJ RHHB 30506 

1117 IHRU KYRR YRDF NIKJ RTHD DIKJ 30702 

1118 RUHD DDKJ RTHB IIRU KJFT HBID 30177 

1119 RUKJ RVHB IHRU YRDF NIKJ TDHD 30604 

1120 DDHB HRRY KJRB HBII RUKJ FTHB 30486 

1121 IDRU KJRV HBIH RUYR DFNI KJHH 31023 

1122 HBHV RYKJ RRHD HYHD HUHD HIHD 30210 

1123 HDKJ IHHD HFKJ HRHD HGKJ RRHD 30103 

1124 HHKJ JRHD HJKY YHKJ RRHD HTKR 31204 

1125 RRYR VUFI KRRT YRVU FIKR RYYR 32900 

1126 VUFI KRDR YRVU FIKR DTCT HFHD 30713 

1127 HRKR DYYR VUFI KRKR YRVU FIKR 32157 

1128 KTYR VUFI KRKY YRVU FIKD HRVJ 31778 

1129 DFHR UUVJ DI BR THKD HTVJ RYHR 31778 

1130 RIVJ RUBR RKNF HYBR RYNF HUKD 31265 

1131 HRBR UGKJ DFBR UUVJ DDBR DGKD 30086 

1132 HTVJ HNHR RIVJ HBBR NNNF HIBR 30617 

1133 RYNF HDIV KYFD KDHT VJRU BRRK 31337 

1134 NFHY BRRY NFHU KJDI BRRV VJHB 31088 

1135 BRBT NFHI BRRY NFHD KJDD KRRR 30775 

1136 JTHH NFHH BRRY NFHJ VKHR RJNF 31165 

1137 HFBR RYNF HGIV DFFD KDHF THFJ 29912 

1138 YJHD HFKD HGFJ RRHD HGKY YHIV 31012 

1139 DFFD NFKI BRRY NFKD KRYH CJHH 30829 

1140 HHJJ JHHR HHBR HGKR YHCJ YGJR 31041 

1141 JJNH HRHH BRHG KRYH CJIH JRJJ 30722 

1142 UHHT HHBR HGKR YHCJ GGJR JJHH 30511 

1143 HTHH BRHG KRYH CJJH JRJJ BHHT 30694 

1144 HHBR HGKR YHCJ VGJR JJYH HYHH 31262 

1145 BRHG KRYH CJNH JRJJ GHHY HHBR 30726 

1146 HGKR YHCJ TGJT JJVH HYHH BRHG 30924 

1147 KRYH CJUH JTJJ TMHU HHBR HGKR 30997 

1148 YHCJ FGJT JJFH HUHH BRHG KRYH 30903 

1149 CJHH JTJJ CHHU HHBR HGKR YHCJ 30639 

1150 CGJT JJRH HIHH BRHG KRYH CJBH 30400 

1151 JTJJ DHHI HHBR HGKR YHCJ RGJY 30972 

1152 JJKH HIHH BRHG KRYH CJYH JYJJ 31218 

1153 HHHI HHBR HGKR YHCJ DGJY JJIH 30603 

1154 HDHH BRHG KRYH CJGH JYJJ JHHD 30517 

1155 HHBR HGKR YHCJ KGJY JJNH HDHH 30410 

1156 BRHG KRYH CJVH JYJJ UHHF HHBR 30798 

1157 HGKR YHCJ HGJY JJHH HFHH BRHG 30258 

1158 KJRR HDIB KDKI HDBI KDKD HDBD 28918 

1159 YRKK BJYR NFBH KRHH VHCT HUYJ 31590 

1160 HRMR HJCT HUYJ GHJT HUVH HVIH 31579 

1161 RUKR RRKY RRKD HUHB IIRU KDHI 30997 

1162 HBID RUKJ RRHB IJRU HDDI HDDF 29839 

1163 KJTH HDDD KJRC HBIY RUKY RRYR 32055 

1164 DFNI KDHY HDBI KDHU HDBD YRKK 30317 

1165 BJYR NFBH KRHH VHCT HUYJ HRHR 31728 

1166 HJCT HUYJ GHJT HUVH KJYR JTHU 32230 

1167 VHJT HUVH HVIH RUKR RRKY RRKJ 32173 

1168 RTHD DIKJ RHHD DDKD HUHB IIRU 30448 

1169 KDHI HBID RUYR DFNI KDHI HDBI 29841 


661 I ATARtwagsxm 7/88 




TOP 


1170 

KDHD 

HDBD 

YRKK 

BJYR 

NFBH 

KRMM 

30756 

1233 

TYUD 

RFIR 

TYUD 

RVYM 

RVUD 

RVYM 

32994 

1171 

VHCT 

HUYJ 

HRMR 

MJCT 

MUYJ 

GHJT 

31733 

1234 

RVUD 

RVYM 

RFUD 

RVYU 

TNIH 

URIH 

32147 

1172 

HUVH 

KJYR 

JTMU 

VHJT 

HUVH 

HVIH 

31843 

1235 

URDT 

URDD 

RVUD 

RVYK 

RVYH 

RFYK 

32534 

1173 

RUKR 

RRKY 

RRKJ 

RTHD 

DI KJ 

YTHD 

31175 

1236 

UFYM 

URYH 

IHMM 

THFR 

TYDD 

TNFR 

31558 

1174 

DDHB 

MRRY 

KDMU 

HB 11 

RUKD 

MI HB 

30410 

1237 

TYDD 

TNFR 

TYDD 

UFMM 

RVDT 

THDD 

31148 

1175 

IDRU 

YRDF 

NI KD 

HY IJ 

MMYD 

KGBR 

30781 

1238 

RVDT 

RVDD 

RVDT 

RFDD 

RVFV 

TYHR 

31963 

1 176 

TNKD 

HUI J 

MHYD 

KHBR 

TFKD 

HI IJ 

30334 

1239 

RVFV 

TYFR 

TNHM 

URFR 

TYDD 

TNFR 

31929 

1 177 

MMYD 

KJBR 

RNKD 

HDIJ 

MMYD 

KKBR 

30565 

1240 

TYDD 

TNFR 

TYDD 

UFMM 

THDT 

RVDD 

31211 

1178 

RFVF 

KFHR 

UUBR 

RIKJ 

RKHD 

KFKY 

31083 

1241 

RVDT 

RVDD 

RVDT 

RFDD 

RVFV 

TYHR 

31966 

1 179 

RICD 

HYJD 

KGVK 

BRHJ 

KDHY 

HDKG 

30356 

1242 

RVFV 

TYFR 

TNMM 

YIIH 

RVIH 

TYDD 

31645 

1180 

RDHU 

RDHI 

RDHD 

MRDK 

KDHY 

RDHU 

30748 

1243 

TNFR 

TYDD 

TN IH 

TYIR 

TNMH 

YIUD 

31986 

1181 

MRDR 

KDHI 

RDHD 

MRI V 

KNHV 

RYNH 

31626 

1244 

RVYH 

RVUD 

RVYM 

RFUD 

RVYM 

TYUD 

32800 

1 182 

MRRU 

YRHU 

FH IV 

UKFD 

KJRR 

KRYJ 

31731 

1245 

RVIR 

RVUD 

RVYH 

RVUD 

RVYM 

RVUD 

32912 

1183 

JJRG 

HGHH 

BRMK 

KYRR 

HFDF 

HNIJ 

30460 

1246 

RVYK 

RVYM 

RFUD 

TYIH 

RVIH 

TYDD 

31788 

1184 

RUKJ 

RTHD 

DI KJ 

RFHD 

DDKJ 

RCHB 

29646 

1247 

TNFR 

TYDD 

TNIH 

TYIR 

TNMH 

YIUD 

31990 

1185 

IYRU 

KJFD 

HB11 

RUKJ 

FTHB 

I DRU 

30683 

1248 

RVYM 

RVUD 

RVYM 

RFUD 

RVYM 

TYUD 

32804 

1186 

KJTK 

HBIH 

RUYR 

DFNI 

KJMH 

HBMV 

30909 

1249 

RFIR 

TYUD 

RVYM 

RVUD 

RVYM 

RVUD 

32917 

1 187 

RYKN 

MVRY 

NHHR 

MKI V 

GINI 

HRUH 

31558 

1250 

RVYK 

RFYM 

RVUD 

TNIH 

THMM 

TYIR 

32177 

1 188 

MRFV 

KJRR 

KRYJ 

JJRG 

HGHH 

BRMK 

30733 

1251 

UFIH 

THDD 

RVFR 

RFFV 

TNHM 

THIH 

31294 

1 189 

KYRR 

HFDF 

HNIJ 

RUKJ 

RCHB 

I YRU 

31236 

1252 

THHH 

TYIR 

UFIH 

THDD 

RVFR 

RFFV 

31352 

1 190 

KJRT 

HDD I 

HBMR 

RYKJ 

RI HD 

DDKJ 

30284 

1253 

TNMH 

THIH 

TYIH 

TYIR 

Y I HM 

TYIH 

32163 

1 191 

1JHB 

11 RU 

KJFT 

HBID 

RUKJ 

TVHB 

30870 

1254 

RFIH 

RFIH 

RVDD 

TYFR 

RFFV 

TNHR 

31662 

1192 

IHRU 

YRDF 

NI IV 

UMFH 

KJRR 

KRYJ 

31720 

1255 

RVFV 

RVDT 

THDD 

THFV 

THMH 

RVDD 

31240 

1 193 

JJRG 

HGHH 

BRMK 

KYRR 

HFDF 

HNIJ 

30470 

1256 

RVFR 

VRMM 

FRMN 

BJVR 

BJVR 

KBUR 

31564 

1194 

RUKJ 

RCHB 

I YRU 

KJRT 

HDDI 

HBMR 

30667 

1257 

KYUR 

JRUR 

HRUR 

JRUR 

JRUR 

JRUR 

32801 

1 195 

RYKJ 

RFHD 

DDKJ 

TJHB 

I IRU 

KJFT 

30682 

1258 

IHTH 

JRTH 

BJTH 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

31621 

1196 

HBID 

RUKJ 

THHB 

I HRU 

YRDF 

NI IV 

31229 

1259 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

31886 

1 197 

UMFH 

KJRR 

KRYJ 

JJRG 

HGHH 

BRMK 

30684 

1260 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

HRRV 

VTTH 

KYTH 

32647 

1 198 

KYRR 

HFDF 

HNIJ 

RUKJ 

RCHB 

I YRU 

31245 

1261 

JRTH 

JRRV 

VTRV 

JRTH 

JRTH 

BJTH 

31741 

1 199 

KJRT 

HDDI 

HBMR 

RYKJ 

RFHD 

DDKJ 

30227 

1262 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

31734 

1200 

UTHB 

IIRU 

KJFT 

HBID 

RUKJ 

THHB 

30533 

1263 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

32271 

1201 

I HRU 

YRDF 

NI IV 

UMFH 

YRUB 

FUKJ 

31443 

1264 

HRRV 

VTTH 

KYTH 

JRTH 

JRRV 

VTRV 

32967 

1202 

MMHB 

HVRY 

KNHV 

RYNH 

MRMK 

YRUB 

32211 

1265 

JRTH 

JRTH 

BJTH 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

31649 

1203 

FUKJ 

MMHB 

MVRY 

FRKJ 

C I HD 

JRKJ 

30681 

1266 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

31893 

1204 

FJHD 

JTKJ 

HDHD 

JYKJ 

FCHD 

JUKJ 

30254 

1267 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

HRRV 

VTTH 

KYTH 

32654 

1205 

RUHB 

RMBY 

KJRR 

HBRH 

BYHD 

JHHD 

30230 

1268 

JRTH 

IHRV 

FRRV 

JRTH 

JRTH 

BJTH 

31472 

1206 

JJKR 

UTKY 

FJKJ 

RGIV 

DVN I 

KRRR 

31720 

1269 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

31741 

1207 

JHRK 

KKYR 

1TFJ 

VHVR 

RYBR 

MD IV 

31801 

1270 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

32278 

1208 

FYN I 

CJJV 

RRJB 

RTBY 

CJJH 

RRBR 

31096 

1271 

HRRV 

VTTH 

FRTH 

JRTH 

I HRV 

FRRV 

32124 

1209 

IMKJ 

KM J J 

JVRR 

KTJR 

V JHM 

BRRH 

31549 

1272 

JRTH 

IHTH 

FVUR 

BJUR 

FVUR 

BJUR 

31926 

1210 

KJRR 

JJJV 

RRJJ 

KRRR 

V JMN 

BRTJ 

31752 

1273 

KBUR 

KYUR 

JRUR 

IHTH 

JRTH 

BJTH 

31449 

1211 

KJC I 

HDJR 

KJFJ 

HDJT 

KJHD 

HDJY 

30312 

1274 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

31746 

1212 

KJFC 

HDJU 

KJRR 

HDJH 

HDJJ 

KRRT 

30895 

1275 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

32283 

1213 

FRJB 

RRBY 

CJJV 

RRJB 

RTBY 

MFJR 

31377 

1276 

HRRV 

VTTH 

KYTH 

JRTH 

JRRV 

VTRV 

32979 

1214 

BRRY 

MFJT 

KTJR 

MFJR 

BRRY 

MFJT 

31613 

1277 

JRTH 

JRTH 

BJTH 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

31661 

1215 

JJJH 

RRKJ 

RTJJ 

KRRR 

CF JH 

VKJF 

30955 

1278 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

31905 

1216 

JHNK 

CJKR 

RRMR 

RBCJ 

JVRR 

VJKF 

31371 

1279 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

HRRV 

VTTH 

KYTH 

32666 

1217 

JRRF 

UHNJ 

RUJJ 

JVRR 

FR IH 

URIH 

31522 

1280 

JRTH 

JRRV 

VTRV 

JRTH 

JRTH 

BJTH 

31760 

1218 

URDT 

URDD 

URI H 

URI H 

URDT 

URIH 

31684 

1281 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

31753 

1219 

TYUD 

RFYK 

RVYH 

RFYU 

FFYH 

URYK 

32471 

1282 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

32290 

1220 

URYU 

URYU 

URYH 

URYU 

URFR 

TYDD 

32722 

1283 

HRRV 

VTTH 

KYTH 

JRTH 

IHRV 

FRRV 

32275 

1221 

TNFR 

TYDD 

TNFR 

TYDD 

UFMM 

RVDT 

31711 

1284 

JRTH 

JRTH 

BJTH 

FVRV 

JRRV 

BJTH 

31668 

1222 

THDD 

RVDT 

RVDD 

RVDT 

RFDD 

RVFV 

31450 

1285 

BJRV 

NFRV 

HRTH 

HRRV 

KBRV 

HRTH 

31912 

1223 

TYHR 

RVFV 

TYFR 

TNMM 

URFR 

TYDD 

32056 

1286 

HRTH 

VTTH 

FRRV 

HRRV 

VTTH 

FRTH 

32354 

1224 

TNFR 

TYDD 

TNFR 

TYDD 

UFMM 

THDT 

31388 

1287 

JRTH 

I HRV 

FRRV 

JRTH 

IHTH 

KBTH 

31268 

1225 

RVDD 

RVDT 

RVDD 

RVDT 

RFDD 

RVFV 

31479 

1288 

MMTY 

KYUF 

KBTH 

HHTY 

HRTN 

MHTH 

31847 

1226 

TYHR 

RVFV 

TYFR 

TNHM 

YIIH 

RVIH 

31897 

1289 

KBTH 

MMTY 

KYUF 

KBTH 

HHTY 

HRTN 

31954 

1227 

TYDD 

TNFR 

TYDD 

TN I H 

TYIR 

TNMM 

31941 

1290 

MHTH 

KBTH 

MMRV 

JJUV 

KBTY 

HHRF 

31577 

1228 

YIUD 

RVYM 

RVUD 

RVYM 

RFUD 

RVYM 

32747 

1291 

HHTY 

HRTN 

HMTH 

VTTH 

KBTH 

KYTH 

31930 

1229 

TYUD 

RVIR 

RVUD 

RVYM 

RVUD 

RVYM 

33044 

1292 

JJTH 

JRTH 

JRTH 

JRRV 

HRRV 

JRTH 

32222 

1230 

RVUD 

RVYK 

RVYM 

RFUD 

TYIH 

RVIH 

32100 

1293 

JRTH 

JRRV 

JRRV 

JRUR 

MMFR 

MNRR 

32324 

1231 

TYDD 

TNFR 

TYDD 

TN IH 

TYIR 

TNMM 

31945 

1294 

NRRY 

NTRY 

RRFR 

9075 * 



1232 

YIUD 

RVYH 

RVUD 

RVYM 

RFUD 

RVYH 

32751 










kTARlmagazin 7/88 I 167 





PROGRAMM 


Richtung und Linie 

Turtle-Grafik unter GFA-Basic 

Um Mißverständnissen gleich vorzubeugen: Es han¬ 
delt sich hier nicht um eine neue Idee, sondern um die 
Umsetzung der von LOGO her bekannten Turtlfe- 
Grafik nach GFA-Basic. Die wesentlichen Befehle 
von LOGO stehen dem Programmierer nun auf 
Deutsch in bekannter Funktionsweise auch für GFA- 
Basic-Programme zur Verfügung. 

16 Bl. 

Zunächst aber eine kurze Erklärung, um was es sich 
bei Turtle-Grafik handelt. Sie ist Bestandteil der Pro¬ 
grammiersprache LOGO und beruht auf dem Prinzip, 
ein kleines Dreieck, die Turtle, mittels einfacher Be¬ 
fehle über den Bildschirm zu steuern. Da jede Bewe¬ 
gung eine Linie hinterlassen kann, ist es möglich, auf 
recht einfache Weise ansehnliche Grafiken zu erstel¬ 
len. 

Einsatzmöglichkeiten 
für Turtle-Grafik 


Initialisierung des Programms 

Die Variablendefinitionen für Koordinatensystem 
und Turtle sind zu Beginn in der Prozedur TURTLE 
vorzunehmen. Später können sie dann von beliebiger 
Stelle im Programm aus verändert w-erden. Außer den 
bereits erläuterten Parametern erfolgen in TURTLE 
weitere wichtige Initialisierungen: 

In XMAX bzw. YMAX wird die aktuelle Bildschirm¬ 
auflösung ermittelt (Angabe in Pixels). 

TURTLE—GROESSE enthält die Seitenlänge des 
Turtle-Symbols (Angabe in Pixels). 

XCOR und YCOR geben die aktuelle Position der 
Turtle in TK an, bezogen auf das benutzerdefinierte 
Koordinatensystem. 

RICHTUNG enthält die aktuelle Richtung, in welche 
die Turtle-Spitzc zeigt (Angabe in Grad). 

Das Flag TURTLE ist auf TRUE zu setzen, wenn die 
Turtle während des Zeichnens sichtbar sein soll, ande¬ 
renfalls auf FALSE. 

STIFTSTATUS ist ebenfalls ein Flag, das den Stift der 
Turtle beeinflußt. Es kann folgende Inhalte haben: 0 
= Stift aus, 1 = Stift an, 2 = Stift zeichnet im XOR- 
Modus, 3 = Stift löscht alte Zeichnungen. 

STIFTFARBE enthält die Nummer des Farbregisters, 
aus dem die Turtle selbst und ihr Stift die Farbe bezie¬ 
hen. 


Die im Listing enthaltenen Demoprozeduren ver¬ 
mitteln bereits einen kleinen Eindruck von den vielfäl¬ 
tigen Einsatzmöglichkeiten des Programms. Von der 
grafischen Darstellung wissenschaftlicher Meßergeb¬ 
nisse über mathematische Konstruktionen und Grafik¬ 
anwendungen bis hin zu Programmen, die CAD-Fä- 
higkeiten besitzen, reicht das Spektrum der denkbaren 
Anwendungen. 

Kern des Ganzen ist ein vom Benutzer beliebig defi¬ 
nierbares Koordinatensystem, nach dem sich alle Gra¬ 
fikausgaben der Turtle richten. Sein Koordinaten- 
Nullpunkt ist in den Variablen XREL und YREL ab¬ 
gelegt. Sie geben die Lage des Nullpunktes in Pixels 
an. bezogen auf die linke obere Bildschirmecke. Als 
zweite Information zur Definition des Koordinatensy¬ 
stems benötigt das Programm den Maßstab beider 
Achsen. Er zeigt, wie viele Pixels einer Einheit ent¬ 
sprechen, und ist für beide Achsen unabhängig ein¬ 
stellbar. Die Angaben sind in den beiden Variablen 
XMASSSTAB bzw. YMASSSTAB abzulegen. Das 
Programm setzt beide Maßstäbe zu Beginn auf 1. Da 
dies jedoch nicht so bleiben w'ird, ist ab jetzt zwischen 
den Bildschirmkoordinaten (BK) in Pixels und den 
Turtle-Koordinaten (TK) in Einheiten zu unterschei¬ 
den. 


In GRAD_NULL steht ein Wert in Grad, der sich auf 
RICHTUNG bezieht. Es handelt sich um die Lage des 
Bezugspunktes für die Richtungsangaben der Turtle. 
Hat GRAD_NULL den Inhalt Null, ist der Nullpunkt 
der Richtungsangaben mit dem der Basic-Befehle 
CIRCLE und ELLIPSE identisch. Enthält GRAD 
-NULL einen anderen Wert, verschiebt sich dieser 
Bezugspunkt um den angegebenen Betrag gegen den 
Uhrzeigersinn. 
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Das Feld SPEICHER%() dient der Ablage von be¬ 
reits abgearbeiteten Befehlen. Die Anzahl der Befeh¬ 
le, die das Feld maximal aufnehmen kann, legen Sie in 
der Variablen SPEICIIERGROESSE fest. 

Prozeduren zur Turtle-Steuerung 

Die Steuerung der Turtle erfolgt über sieben Proze¬ 
duren: 

VOR(Betrag) bewegt die Turtle um den eingegebenen 
Betrag in Turtlc-Einheiten vorwärts. 
ZURUECK(Betrag) führt das Gleiche rückwärts aus. 

LINKS(Grad) dreht die Turtle um die angegebene 
Gradzahl nach links. 

RECHTS(Grad) führt entsprechend eine Drehung 
nach rechts aus. 

POSITION(X.Y) zeichnet eine Linie vom letzten 
Turtle-Standort zu den eingegebenen Turtle-Koordi- 
naten und setzt die Turtle unter Beibehaltung der 
Richtung auf die neue Position. 

HOME setzt alle Turtle-Attributc in den Ausgangszu¬ 
stand und löscht das aktuelle Bild: der Bcfehlsspcicher 
bleibt jedoch unberührt. 

TURTLE_STATUS (XCOR. YCOR, STIFTSTA¬ 
TUS, STIFTFARBE. TURTLE) steuert die Turtle- 
Attributc. 

Befehlsspeicher 

Der Bcfehlsspcicher ist ein zweidimensionales nu¬ 
merisches Feld, in dem die Prozeduren zur Turtle-Ver- 
waltung nach jedem Befehl die neuen Attribute able- 
gen. Dies geschieht in der Prozedur SPEICHERN. 
Die Anzahl der maximal verwaltbaren Befehle kön¬ 
nen Sie selbst festlegen. In der Variablen SPEICI IER- 
ZEIGER finden Sic die aktuelle Anzahl der im Spei¬ 
cher befindlichen Befehle. Sobald dessen Grenze er¬ 
reicht ist. "vergißt" das Programm die älteste Eintra¬ 
gung und läßt den Rest nachrückcn. Der letzte Feld¬ 
platz wird also für eine neue Eintragung frei gemacht. 

Der Programmierer kann sich den Speicherinhalt 
nun auf unterschiedliche Weise zunutze machen: 

Durch die Prozedur ZEICHNE_SPEICHER(A,B) 
werden die Befehle von Eintrag A bis B noch einmal 
ausgeführt, ohne erneut Speicherplatz zu belegen. 
Komplizierte Befehlsfolgen können so beliebig oft 
wiederholt werden. Da der Befehlsspeicher nicht auch 
die Attribute des Koordinatensystems enthält, sind 
beliebige Verschiebungen, Vergrößerungen und Ver¬ 
kleinerungen möglich. 

Durch SAVE_SPEICHER(A,B) wird der Speicher¬ 
inhalt von Eintrag A bis B auf Diskette gespeichert. 



Man kann auch seiner Phantasie freien Lauf lassen 


LOAD_SPF.ICHFR holt die Datei in den Bcfehls- 
speicher zurück und führt die geladenen Befehle 
gleichzeitig aus. 

Turtle- Verwaltung 

Für die Turtle-Verwaltung sind die Prozeduren 
TURTLE-BEWEGEN (VON_X, VON_Y, 
NACH_X, NACH_Y) und DRAW_TURTLE 
(XCOR, YCOR. RICHTUNG) verantwortlich. Sie 
haben folgende Bedeutung: 

TURTLE-BEWEGEN rechnet die eingegebenen 
Punkte inBildschirmkoordinaten um und führt in Ab¬ 
hängigkeit von den Stiftattributen die entsprechende 
Bewegung aus. 

DRAW-TURTLE sorgt dafür, daß die Turtle mit der 
richtigen Blickrichtung an der richtigen Stelle des Bild¬ 
schirms erscheint. 

Die Prozedur 
KOORDINATENSYSTEM 

Sie zeichnet in jede vorhandene Zeichnung das kor¬ 
rekt beschriftete Turtle-Koordinatensystem ein. 

Zum Schluß noch eine Anregung für Anhänger von 
Gcduldspielcn. Wer will, kann für die Turtle-Grafik 
einen eigenen Zeichensatz erstellen. Die Möglichkei¬ 
ten. die sich dann bieten, übertreffen sogar die Fähig¬ 
keiten der PRINT-, DEFFEXT- und TEXT-Anwci- 
sungen. Das Prinzip zur Definition eigener Zeichen 
finden Sie in der Prozedur DEMO-TEXT. Man kann 
übrigens den gleichen Effekt bewirken, wenn man die 
Bewegungen der Turtle, die für ein Zeichen notwen¬ 
dig sind, in den Befehlsspeicher einträgt und über die 
Prozedur ZEICHNE-SPEICHER ausgeben läßt. 

Arndt Tillmann 
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LESERECKE 



Unsere 

Public-Domain- 

Ecke 



Haben Sie schon einmal vor 
"CreatureF.W." gehört? Nein' 
Keine Sorge, cs handelt sich 
nicht um ein grünes, schleimiges 
Fabelwesen, sondern um das 
Pseudonym eines fähigen Ad- 
venturefreaks. der die PD-Sze- 
ne um einige hübsche Program¬ 
me bereichert hat. 

Zunächst im 8-Bit-Atari-Be- 
rcich aktiv, arbeitet Frank Wee¬ 
se - so sein bürgerlicher Name - 
heute auch auf dem ST. Inzwi¬ 
schen hat er dort schon Beacht¬ 
liches auf dem Public-Domain- 
Scktor geleistet. Sein Grafik- 
abcntcuer "Trolls” wird unter 
Eingeweihten fast schon als 
Klassiker gehandelt. Ganz auf 
Deutsch und somit gerade für 
Adventure-Einstcigcr beson¬ 
ders geeignet, präsentiert es 
sich auf vier (!) Diskettenseiten 
dem XL/XE-Publikum, das mit 
phantasievollen Spielen dieser 
Art nicht gerade über¬ 
schwemmt wird. 

Zu jedem Schauplatz hat 
'Trolls” ein eigenes Bild zu bie¬ 
ten. (In manchen Fällen wech¬ 
selt es auch noch in besonderen 
Situationen.) Durch Benutzung 
von Rastermischfarben in der 
Grafikstufe 15 konnte eine 
recht attraktive Optik erzielt 
werden. Die Bilder lassen sich 
durch die Kommandos GRA¬ 
PHIK AUS bzw. GRAPHIK 
EIN weg- und wieder zuschal- 
tcn. Die Handlung ist im Fanta¬ 
sy-Genre angesiedell. Stellen¬ 
weise erkennt man Anklänge 
anToIkiens "Herr der Ringe", 
wie etwa das Zwergenmetall 
Mithril oder das finstere Volk 
der Orks. 

Die Handhabung des Spiels 
entspricht etwa dem. was man 
von Advcntures wie "Alp¬ 
traum" gewohnt ist. Im Normal¬ 
fall bestehen die Eingaben aus 
einem Verb und einem dazuge¬ 


hörigen Objekt. Wenn man zu¬ 
sätzlich noch einen Artikel ein¬ 
tippt, stört sich der Parser des 
Programms auch nicht daran. 
Manche wichtigen Kommandos 
(z.B. GRABE) benötigen kein 
Objekt. Sieben Kurzbefehle er¬ 
leichtern die meistbenutzten 
Aktionen. So ist es auf Tasten¬ 
druck möglich, sich in eine 
Richtung zu bewegen (N. S. O, 
W sowie R für runter und H für 
hoch). Das gleiche gilt für die 
Inventur (I) der mitgeftthrten 
Gegenstände und die Übersicht 
(U) über das, was die Umge¬ 
bung zur Zeit gerade bietet. Der 
Spielstand läßt sich abspeichern 
und laden. Vorsichtige Naturen 
sollten daher mit Extradisket¬ 
ten arbeiten, damit mehrere Si¬ 
tuationen festgehalten und ge¬ 
gebenenfalls wieder abgerufen 
werden können. 

Einige Details der Eingabe 
muten ein wenig rätselhaft an. 
Normalerweise wird für Verben 
die Befehlsform (z.B. ISS) er¬ 
wartet. In einigen Fällen be¬ 
steht "Trolls" aber auf der 1. 
Person, jedoch ohne "ich” 
(NEHME STEIN, SPRECHE, 
WERFE SEIL, ZERBRECHE 
HOLZSTUECK, LESE KAR¬ 
TE). Diese sprachliche l'nlogik 
hat mich nicht gerade begei¬ 
stert. Dagegen ist die Tatsache, 
daß man beim Nehmen oder 
Ablegen von Objekten den 
Sammelbegriff ALLES benut¬ 
zen kann, durchaus ein Kompli¬ 
ment wert. 

Alles in allem kann ich 
"Trolls” nur jedem Abenteuer- 
freund wärmstens empfehlen, 
der Fantasy mag. Die Texte sind 
gut und humorvoll, die Grafi¬ 
ken sehenswert. Das Weiter¬ 
kommen im Spiel ist nicht allzu 
schwierig, wenn man das Voka¬ 


bular einmal herausbekommen 
hat. Daß dieses Programm in 
Atari-Basic (freilich unter Be¬ 
nutzung von Maschinenrouti¬ 
nen) geschrieben wurde, 
schmälert seinen hohen Wert 
keinesfalls. Hier zeigt sich nur 
einmal mehr, daß ein fähiger 
Programmierer auch mit dieser 
Sprache durchaus Brauchbares 
zustande bringt. 

Allen, die sich nun auch vom 
"Trolls”-Fiebcr mitreißen las¬ 
sen wollen, möchte ich gleich 
noch ein paar Tips geben. 

Der Einsteiger ist zunächst an 
den drei Schauplätzen inner¬ 
halb der Schloßruine gefangen. 
Jeder Versuch, den Spalt vor 
dem Tor durch einen Sprung zu 
Uberbrückcn, bringt dem Aben¬ 
teurer Ruhe und Erholung. 
Mehr Erfolg hat man durch 
Bauen eines Überwegs. Das 
hierzu nötige Material wird 
zwar vom Programm HOLZ¬ 
PLANKE genannt, man kann 
es jedoch auch als PLANKE an- 
sprcchen. Ähnlich funktioniert 
die Sache auch bei anderen zu¬ 
sammengesetzten Hauptwör¬ 
tern. Nicht jede Tür. die sicht¬ 
bar ist. wird vom Programm 
auch im Text erwähnt. Biswei¬ 
len ist cs ratsam, sich am Bild zu 
orientieren. Licht sollte man 
unbedingt schon vor dem Betre¬ 
ten zwielichtiger Bereiche ma¬ 
chen. 

Soviel für heute. Auf eines sei 
noch hingewiesen: Wer Frank 
Weese einen Shareware-Bei¬ 
trag von 20.- DM für 'Trolls" 
schickt, bekommt als "Danke¬ 
schön" das Tcxt-Adventure 
"Paranoia”. 'Trolls" ist als PD 
16 beim Verlag erhältlich. Der 
gewohnte PD-Preis von 10.- 
DM pro Diskette wurde diesmal 
ermäßigt; beide "Trolls"-Dis- 


74 1 I ATARImapaz.n7/&8 


ketten kosten zusammen 15.- 
DM. Hier noch die Adresse des 
Autors: 

Prunk Weese 

von-Bodelschwmgh-Wcg 29 
5042 Erftstadt 

Peter Schmitz 



Die Besitzer eines Atari ST 
können sich diesmal besonders 
freuen. Gleich vier neue Public- 
Domain-Disketten, randvoll 
mit Software für die verschie¬ 
densten Geschmäcker, sind ab 
sofort bei uns erhältlich. Doch 
bevor ich Ihnen mit den Erzeug¬ 
nissen aus deutschen PD-Kü- 
chen den Mund w'ässrig mache, 
zunächst einige Informationen 
aus der Szene. 

"Das Karstadt-Computer- 
Center hat cs sich zum Stecken¬ 
pferd gemacht, Public-Domain- 
Softwarc zu sammeln und wei- 
terzugeben." Von dieser am Be¬ 
ginn einer Liste mit über 100 
Disketten PD-Software prokla¬ 
mierten - und wohl nicht ganz 
selbstlosen - Sammlerleiden¬ 
schaft läßt sich nichtsdestotrotz 
vortrefflich profitieren. Eine 
Diskette (408 KByte) kostet 
9.90 DM und ist, wie die Soft¬ 
wareliste, über die Karstadt- 
Computer-Center in allen grö¬ 
ßeren Städten zu beziehen. 

Ein sehr produktiver Pro¬ 
grammierer ist Frank Sonn¬ 
abend, der uns gleich vier PD- 
Programme aus eigener Fabri¬ 
kation zugeschickt hat. "Scrib- 
ble" ist eine Computerversion 
des allgemein bekannten Scrab¬ 
ble. Durch geschicktes Anein- 
anderlcgen von Buchstaben 
müssen von den Spielern Wör¬ 
ter gebastelt und damit Punkte 
gesammelt werden. Der Com¬ 
puter übernimmt hier die Auf¬ 
gabe eines intelligenten Spiel¬ 
bretts, das den Wert des geleg¬ 
ten Wortes berechnet und neue 
Buchstaben verteilt. 

Für kleine und große User ist 
"Memory” gedacht. Das be¬ 
kannte Kartcnlcgcspiel, das die 
Merkfähigkeit und Konzentra- 
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lion fördern soll, wurde für den 
ST adaptiert und besticht durch 
wirklich putzige Bilder. 

"Dreißig" ist ein Würfelspiel, 
hei dem cs gilt, einen Punkte¬ 
stand von 30 zu verteidigen und 
dem Gegner durch geschicktes 
Kombinieren zu schaden. Be¬ 
sonders mit mehreren Teilneh¬ 
mern ist das Spiel trotz einfa¬ 
cher Regeln sehr lustig. 

"Wissen Sic cs?” ist wohl die 
Meistcrleistung von Frank 
Sonnabend. Hier dreht sich 
nämlich, ähnlich wie bei "Tri¬ 
vial Pursuit". alles um das Be¬ 
antworten von t ragen aus fünf 
Wissensgebieten. Jeder Spieler 
versucht, als erster eine vorher 
festgesetzte Obergrenze beant¬ 
worteter Fragen zu erreichen. 
Ein besonderes Feature des 
Programms ist der eingebaute 
Editor, mit dem sich eigene Fra¬ 
gen zu beliebigen Themen cin- 
geben lassen. So kann ein indivi¬ 
duelles Spiel erstellt werden. 
Sollten Sic Interesse an den be¬ 
schriebenen Programmen ha¬ 
ben, so wenden Sic sich doch 
bitte direkt an den Autor. (Eine 
Autorcnlistc finden Sic am En¬ 
de dieses Artikels.) 

Die PD-Disketten des Ver¬ 
lags werden ab jetzt nach einem 
neuen System zusammenge- 
stcllt. W'ährcnd wir früher auf 
eine möglichst große "Arten¬ 
vielfalt" der auf den Disks ent¬ 
haltenen Software Wert gelegt 
haben, sind wir nun auf vielfa¬ 
chen Wunsch dazu Ubergegan¬ 
gen. die neuen Programme the¬ 
matisch zu ordnen. So entstan¬ 
den diesmal vier Disketten zu 
den Themen Anwendung, Utili¬ 
ty und Spiel. 

STPD 11 (Spiel) 

Beim Programmpaket 
"Durchbruch” von Achim I lor- 
neckcr. das auf dieser Diskette 
enthalten ist. handelt es sich um 
eine Version des unter dem Na¬ 
men "Breakout” allseits be¬ 
kannten und beliebten Spiels. 
Wäre dies auch normalerweise 
keine ganze Diskette wert, so 
erfährt das Programm durch sei¬ 
nen eingebauten Editor doch ei¬ 
ne enorme Wertsleigerung. Es 
ist nämlich möglich, eigene 
Spielfelder durch freies Setzen 


der verschiedenen Steine zu er¬ 
stellen. Achim llornecker hat 
als Beispiel bereits drei "Klassi¬ 
ker" mitgeliefert, die als Anre¬ 
gung dienen können. Sein Pro¬ 
gramm läuft nur im Farbmodus 
des ST. 

STPD 12 (Spiel) 

W er kennt nicht das zappeli¬ 
ge Männchen, dessen einziger 
Lebensinhalt das Aufsammeln 
von Diamanten zu sein scheint? 
Behindert wird es dabei von 
plötzlich herabstürzenden 
Steinlawinen, die ins Rutschen 
kommen, wenn sie unterhöhlt 
werden. Na klar, ist spreche von 
dem Supcrspicl "Boulderdash", 
das überall seine treuen Anhän¬ 
ger gefunden hat. Jürgen Holl- 
feldcr hat nun eine Mono¬ 
chromversion entwickelt, die 
den Namen "Diamonds" trägt. 
Zusätzlich kann man übereinen 
mitgeliefertcn Editor eigene 
Bildschirme zusammenstellen 
und abspeichern. 

"Fußball ST" von Rainer Du- 
da ist eine Umsetzung ähnli¬ 
cher, vom C 64 bekannter Fuß- 
ball-Manager-Programme. Die 
Teilnehmer (maximal 3) über¬ 


nehmen dabei einen Fußball¬ 
club der3. Liga und müssen ver¬ 
suchen, ihn mit viel kaufmänni¬ 
schem Geschick und Fachwis¬ 
sen in die 1. Liga, vielleicht so¬ 
gar bis zur Meisterschaft zu 
bringen. Dabei ist gegen 62 an¬ 
dere Mannschaften anzukämp¬ 
fen, die auch nicht schlafen. Für 
dieses Spiel benötigen Sie einen 


Monochrommonitor und einen 
ST mit mindestens 1 MByte 
Speicher. 

STPD 13 (Anwendung) 

Bei "Themadat". das von der 
Firma Try Soft entwickelt wur¬ 
de. handelt cs sich um eine asso¬ 
ziative Datenbank. Mit ihr ist es 
möglich. Daten nach bestimm¬ 
ten Thcmcnbereichcn zu ver¬ 
walten und diese später ohne 
Wissen um den genauen Namen 
oderdie Nummer des Datensat¬ 
zes wiederzufinden. Dies ge¬ 
schieht einfach, indem man be¬ 
stimmte Assoziationen nennt, 
die beim Abspeichem angege¬ 
ben wurden. Eine Anwendung 
ist z.B. die Verwaltung der Fo¬ 
tosammlung eines Profi-Foto¬ 
grafen. der mit Agenturen zu¬ 
sammenarbeitet. Durch eine 
einfache Beschreibung können 
Bilder zu verschiedenen The¬ 
men aufgefunden werden. Eine 
kommerzielle Version von 
"Themadat” ist mit ausführli¬ 
cher Anleitung bei Try Soft für 
49.- DM erhältlich, aber auch 
mit der "abgespeckten” PD- 
Version läßt sich schon sehr gut 
arbeiten. Als Hilfedienteinum¬ 
fangreiches "Read-mc”-File. 


STPD 14 (Utility) 

Unsere Utility-Diskette bie¬ 
tet eine wirkliche Fülle von in¬ 
teressanten Hilfsprogrammen, 
die durchweg eine hohe Quali¬ 
tät aufweisen. Leider kann ich 
aus Platzgründen nur kurz auf 
einige der Programme einge- 
hen. 


"Diskhelp" (Microdeal) un¬ 
tersucht Disks auf defekte Sek¬ 
toren und kann diese in den mei¬ 
sten Fällen reparieren, reforma- 
tieren oder retten. Ein Patch- 
Programm für die Fileselector- 
Box (Martin Patzel) schafft eine 
bequeme Dateiauswahl für 
GEM-Prograinme. die viele 
neue Möglichkeiten bietet. 
"Memtest” prüft Speicherbau¬ 
steine auf etwaige Defekte. 
"Mouse" (G. Gerhardt) be¬ 
schleunigt die Maus um den 
Faktor 1,5 bis 2. "Resdisk” (G. 
Gerhardt) bietet eine resetfeste 
RA.Vl-Disk mit nachträglich 
veränderbarer Größe und Ken¬ 
nung. "Spceder" (Stefan 
Schreiber) beschleunigt den 
Diskettenzugriff ohne Gefahr 
für Leib und Floppy. Der Autor 
liefert in einem extrem langen 
"Rcad-me” alle wichtigen 
Grundlageninformationcn da¬ 
zu. ”ST-Klick" (W'olfgang 
Zweygart) ist ein Accessory, 
das Notizblock, W'ecker, Druc¬ 
kereinstellung, Kalender, Ta¬ 
schenrechner und eine "Mini- 
schrcibmaschine" für Drucker 
zur Verfügung stellt. Mit "The 
Graphic Shell” (G. Gerhardt) 
können Sie Ihre individuelle 
Shell erstellen. Ein Hilfspro¬ 
gramm ermittelt nötige Para¬ 
meter (für Compiler usw.). 

So, das war’s mal wieder. Bis 
zum nächsten Mal Disk- und 
Mausbruch. 

Jochen Wegener 


Autorenliste 

Frank Sonnabend 
Rathcnower Str. 32 
1000 Berlin 21 

Achim Hornecker 
Lorcttostr. 10a 

■ 

Rainer Duda 
Johanne*-Ha w-Str. 14 
5558 Schweich 

Try Soft 

Ingeborg v. Tryllcr 
Steinbcrgstr. 6 
3200 Hddcshcim 

G. Gerhardt 
Siekkammer 34 
4930 Detmold 

Stefan Schreiber 
Kcsselweg 14 
8650 Kulm buch 

Wolfgang Zweygart 
Bifelweg 13 
7030 Böblingen 


PHTEI OFFWEK 



Komfort mit der Dateiauswahl-Box. Beliebiges Sortieren und 
Filtern der Ausgabe und das alles per Mausklick. 
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Fehler 177 gelöst 

Wahre Detektivarbeit haben 
einige unserer Leser geleistet, 
tim hinter das Rätsel der Fehler¬ 
meldung 1 77 unter Atari-DOS 3 
zu kommen. Die eindeutige Er¬ 
klärung schickte uns dann unser 
Leser Francois Tisson aus Me- 
chelenlBelgien in Form einer in 
Deutschland wohl sehr raren — 
DOS-3-Anleitung. Hier heißt es 
zur Meldung 177: Fehler in der 
Diskettenstruktur. DOS 3 er¬ 
kennt aufgrund eines elektri¬ 
schen oder mechanischen Scha¬ 
dens auf der Diskette die Files 
nicht, oder es handelt sich gar 
nicht um eine DOS-3-Diskette. 

In diesem Zusammenhang ist 
auch noch der Fehler 176 interes¬ 
sant. Er wird angezeigt, wenn 
man aus Versehen eine DOS-3- 
Funktion auf einer DOS-2-Dis- 
kette ausführen Ivollte. 


ST-Probleme 

Kann man den 520STM ohne 
weiteres an jeden Schwarzweiß- 
oder Farbfernseher ansehließen 
oder benötigt man dazu einen 
speziellen Adapterstecker? 
Läßt sich jedes Programm mit 
dem Floppy-Laufwerk SF 354 
laden? Wieviel KByte bringt 
dieses Laufwerk maximal auf ei¬ 
ne Diskette? 

Der 520 STM verfügt Uber ei¬ 
nen eingebauten Modulator. Es 
ist deshalb möglich, ihn mit ei¬ 
nem Koaxialkabel direkt an den 
HF-Eingang <Antennenbuchse) 
eines jeden Fernsehers anzu¬ 
schließen. Ist man glücklicher 
Besitzer eines Fernsehers mit 
Scart-Eingang, kann man den 
STM wie auch die anderen ST- 
Modelle direkt, d. h. unter Um¬ 
gehung des Modulators, mildem 
Fernseher verbinden. So erzielt 
man das bestmögliche Bild. Al¬ 
lerdings lassen sich auf dem 
Fernsehbildschirm genau wie 
auf den gängigen Farbmonito¬ 
ren nur die mittlere und geringe 
Auflösung des Atari darstellen. 

(Das sind die Auflösungsstufen, 
die mehrere Farben ermögli¬ 
chen.) Für die hohe SW-Auflö- 
sungsstufe, die für eine gesto¬ 
chen scharfe und flimmerfreie 
Darstellung mit höherer Bild¬ 


wiederholrate übertragen wird, 
ist ein spezieller Monitor wie der 
SM 124 erforderlich. 

Die einseitig arbeitende Flop¬ 
py SF 354 formatiert Disketten 
normalerweise mit etwa 360 
KByte. Spezielle Formatierpro¬ 
gramme erhöhen die Kapazität 
auf knapp über 400 KByte. Die 
meisten kommerziell erhältli¬ 
chen Programme werden auf 
einseitigen Disketten angeboten, 
damit sie von allen ST-Besitzern 
problemlos geladen werden kön¬ 
nen. Trotzdem empfiehlt sich die 
Anschaffung des doppelseitigen 
Drives SF 314 oder besser noch 
eines kompatiblen Fremdlauf¬ 
werks wie der FL-1 von Pader- 
comp. Diese Geräte verdoppeln 
die Diskettenkapazität gegen¬ 
über den oben angegebenen 
Werten. Man kommt also mit 
weniger Disketten aus, der Aus¬ 
tausch von Datendisketten mit 
Freunden ist problemlos mög¬ 
lich, und das Anlegen einer Da¬ 
tenbank setzt in jedem Fall eine 
ernstzunehmende Menge an frei¬ 
em Diskettenplatz voraus. Das 
Arbeiten mit dem ST ist insge¬ 
samt gesehen mit einer "ganzen ” 
Diskettenstation erheblich ange¬ 
nehmer als mit einer "halben". 
Schließlich passen dann mehr 
Files auf eine Diskette und sind 
gleichzeitig verfügbar. 

Fremdcassetten 
laufen nicht 

Schon häufiger habe ich Spie¬ 
le auf Cassette bestellt, die sich 
dann nicht laden ließen. Erkun¬ 
digungen ergaben, daß dies an 
verschiedenen Fabrikaten des 
Recorders, genauer gesagt, an 
ihren Tonköpfen liegen könnte. 
Ich besitze dann wohl eine ande¬ 
re Datasette als der Hersteller 
der Spiele. Stimmt das? Wenn 
ja, was kann man dagegen tun? 
Ich habe bereits Bedenken, wei¬ 
terhin Programmezu bestellen. 

Sie befinden sich mit Ihrer Er¬ 
klärung des Problems schon 


recht nahe an des Rätsels Lö¬ 
sung. Wenn sich Programme, 
die mit einem Datenrecorder ge¬ 
schrieben wurden, mit einem an¬ 
deren nicht laden lassen, muß 
das nicht einmal bedeuten, daß 
es.sich bei den Geräten um unter¬ 
schiedliche Fabrikate handelt. 
Das Problem liegt einfach darin, 
daß die Tonköpfe von den Her¬ 
stellern nicht alle gleich justiert 
werden. 

Zur Einstellung dient eine 
kleine Schraube hinter dem Ton ¬ 
kopf. Manchmal gelingt es 
durch geringfügiges Verstellen, 
ein "Boot Error"-Programm 
ladbar zu machen. Die für die 
entsprechende Cassette günstig¬ 
ste Justierung kann man entwe¬ 
der ausprobieren oder mit fol¬ 
gendem Trick herausfinden: 

1. ins Basic gehen 

2. Cassette einlegen 

3. mit Poke54018.52 den Motor 
starten 

4. Einstellschraube so lange 
verdrehen, bis der Daten¬ 
übertragungston im Fernseh¬ 
lautsprecher am lautesten er¬ 
tönt. 

Da wir gerade beim Thema 
"Cassette ” sind, will ich gleich 
noch einige weitere Fragen dazu 
beantworten. 


Datensicherheit der 
Datasette erhöhen 

Als User eines Atari 800 XL 
und des Datenbremsklotzes XL 
12 (auch Datasette genannt) ha¬ 
be ich große Probleme mit der 
Datensicherheit des Recorders. 
Die unaufhörlichen Ladefchlcr 
kosten wirklich Nerven. Des¬ 
halb meine Frage: Kann man 
die Datcnsichcrhcit irgendwie 
erhöhen? 

Um eine wirklich "sichere" 
Datenspeicherung auf Cassette 
zu erreichen, müßte am veralte¬ 
ten Cassettenkonzept von Atari 
viel mehr verändert werden, als 


sich letztlich lohnte. Im Laufe 
der mittlerweile langen Zeit, die 
dieses Problem nun schon be¬ 
steht, haben User einige Punkte 
zusammengetragen, die den 
Umgang mit der Cassette halb¬ 
wegs erträglich machen. Die 
wichtigsten will ich hier aufzäh¬ 
len: 

- Zunächst sollte man keine bil¬ 
ligen Bänder verwenden. Au¬ 
ßerdem ist zu beachten, daß 
C90- oder gar C120-Cassetten 
(Laufzeit 2 x 45 bzw. 2 x 60 
Minuten) auch vielen Musik- 
Cassettenrecordern Schwie¬ 
rigkeiten bereiten und deshalb 
nicht zu empfehlen sind. Soge¬ 
nannte Computercassetten 
(CIO, C30 usw.) sollte man 
auf keinen Fall verwenden, da 
sie meistens das schlechteste 
Bandmaterial enthalten. Am 
besten eignen sich "normale” 
C60-Eisenoxid-Cassetten, die 
ca. 5 DM kosten. 

- Verknitterte Bänder sind sehr 
anfällig für Lesefehler. 
Hauptursache für Knicke ist 
die Gummirolle, die das Band 
andrückt. Dagegen läßt sich 
natürlich nichts machen, aber 
die wenigsten User denken 
daran, daß diese Rolle auch 
dann weiter gegen das Band 
drückt (und ihre Spuren hin¬ 
terläßt), wenn der Motor zwar 
schon steht, aber beispielswei¬ 
se die PLAY-Taste noch ge¬ 
drückt ist. Deshalb sollte man 
nach einem Lade- oder Spei¬ 
chervorgang immer die 
STOP-Taste betätigen. 

- Da die Bänder immer Rück¬ 
stände am Tonkopf hinterlas¬ 
sen, sollte man diesen oft mit 
Spiritus säubern. Reinigungs- 
cassetten haben hier nur einen 
geringen Effekt. 

- Um Fehler beim Lesen und 
Schreiben zu vermeiden, hilft 
es, wenn man das Laufwerk 
erdet. Dazu wird Pin 6 des se¬ 
riellen Daten-Ports mit einem 
Heizungs- oder Wasserrohr 
verbunden. 

- Zerknitterte Bänder (z.B. 
Knicke von der Andruckrol¬ 
le) lassen sich manchmal mit 
dem Bügeleisen glätten. Dabei 
muß man natürlich sehr vor¬ 
sichtig sein ; oft geht dies aber 
besser, als man denkt. 
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List-Schutz in Basic 

Um die Erzeugnisse meiner 
(Basic-) Programmierkunst vor 
der Neugierde und auch den li¬ 
terarischen Umtrieben einiger 
anderer Atariancr zu schützen, 
suche ich bereits längere Zeit 
nach einem IJst-Schutz. Kön¬ 
nen Sie mir hier weiterhelfen, 
auch wenn das Thema nicht 
mehr ganz neu ist? 

Ganz neu ist dieses Thema tat¬ 
sächlich nicht mehr, aber 
schließlich erweitert sich die Ata¬ 
ri-Gemeinde immer noch um 
einige Mitglieder, für die auch 
solche Dinge neu sind. Wie wir 
einigen Zuschriften entnahmen, 
scheint es zwischen Hobbypro- 
grammierern und den erwähnten 
Oberneugierigen einen ähnlich 
k lein k riegerischen Wett he werb 
zu geben, wie er zwischen Ko- 
pierschützern und Crackern vor¬ 
herrscht. 

Nun aber zur Praxis. Der alt¬ 
bekannte, klassische LLst-Scliutz 
für Baste-Programme bringt die 
Programmspeichertabelle 
durcheinander, so daß sich heim 
Listen nichts finden läßt. Er wird 
erzeugt, indem man nach dem 
Laden des zu schützenden Basic- 
Programms im Direktmodus 
folgendes eingibt: 

PO KE PEEK (138) + 

256*PEEK (139) l 2,0: SAVE 
"D: FILENAME ” 

Dieser Schutz hat allerdings 
einen Nachteil: Das Programm, 
mit dem man ihn wieder rück¬ 
gängig machen kann, haben wir 
bereits 1985 in unserer Zeit¬ 
schrift CK-Computer Kontakt 
veröffentlicht (natürlich für den¬ 
jenigen, der sein Programm ver¬ 
sehentlich geschützt hat.'). Es ist 
jetzt auf unserer Diskette AI 2 er¬ 
hältlich. 

Hier nun aber das Neueste und 
Hinterhältigste aus der Küche 
der Programmschützer: 

FÜR H - PEEK (130) + 
256* PEEK (131) TO PEEK 
(132) + 256* PEEK (133): PO- 
KE H. 155: NEXT 11: SAVE 
"D: FILENAME" 

Dieser Schutz verschiebt beim 
Listen die Befehle innerhalb der 
Zeilen und macht das Pro¬ 
gramm dadurch unlesbar. Es ist 


danach (zumindest für die näch¬ 
sten drei Monate) nicht mehr zu¬ 
rückzuholen. Legen Sie also zu¬ 
vor eine Sicherheitskopie an ! 



Der Soft- u. Hardware-Versand 
für alle Atari-Computer 


Signum! Zwei 359.- 

OMIKRON. Int./Comp.i« 159- 
ST-Uhrmodul 69.- 

10 Spiele-Tapes 8 Bit 69.- 

5 Spiele-Disks 16 Bit 95- 


Poga Soft • Rudolf Gärtig-Sottware 

Ringstr.4 • 7450Hechingen-Beuren 
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Cassetten-Bootfiles 

Bei den Atari-8-Bit-Compu- 
tern gibt es die Möglichkeit, 
währenddes Einschaltens durch 
Drücken der START-Taste ein 
Maschinenprogramm von Cas- 
sette automatisch zu laden und 
auch zu starten. Dazu müssen 
allerdings vor dem eigentlichen 
Programm noch einige spezielle 
Bytes stehen, da sonst das Be¬ 
triebssystem die Meldung 
"Boot Error" ausgibt. Was sind 
das für Bytes, und was bedeuten 
sie? 

Am Anfang eines jeden Boot- 
Programms, ob auf Cassette 
oder Diskette, stehen sechs 
Bytes, die dem Betriebssystem 
Auskunft über den weiteren 
Boot-bzw. Ladevorgang geben. 
Im einzelnen sind dies folgende: 

Das erste Byte ist ein "Flagby¬ 
te" ohne weitere Bedeutung. 
Für gewöhnlich wird es auf 
Null gesetzt. 

- Das zweite Byte enthält die 
Gesamtzahl der zu ladenden 
Blöcke. (Bei einer Diskette 
wären es Sektoren. ) 

Die Bytes 3 und 4 enthalten die 
Anfangsadresse, an die das 
Programm geladen werden 
soll (Low- und High-Byte). 

- Im fünften und sechsten Byte 
steht schließlich (Low, High) 
die Initialisierungsadresse. 
Diese wird in den Vektor DO¬ 
SIN 1 (SOC) übertragen. 


Anschließend wird alles bis¬ 
her Geladene an die richtige An¬ 
fangsadresse verschoben, und 
die restlichen Blöcke (Diskette: 
Sektoren) werden dazugeladen. 
Danach ruft das OS das Unter¬ 
programm auf, das genau hinter 
den sechs System - Bytes steht und 
den Ladevorgang nun beliebig 
fortsetzen kann. Daraufhin wird 
ein Sprung über den bereits ge¬ 
setzten Vektor DOS1NI durch¬ 
geführt. Bei "sauberer” Pro¬ 
grammierung sieht hier ein Pro¬ 
gramm. welches das Hauptpro¬ 
gramm initialisiert und den Vek¬ 
tor DOS VEC (SOA) mit der 
endgültigen Startadresse füttert, 
aber mit R TS noch einmal ins OS 
springt. Das Betriebssystem 
kümmert sich jetzt nämlich noch 
um eventuell eingelegte Module. 
bevor es das gebootete Pro¬ 
gramm über DOSVF.C endgül¬ 
tig startet. 

Weitere Informationen über 
den Boot-Vorgang findet man 
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Z. B. im "Atari Profibuch " oder 
in "Peters Assemblerecke" (CK- 
Computer Kontakt. Heft 2-3187, 
Boot-Disketten ). 

24 Nadeln für 8 Bits 

Ich besitze einen Atari 800 
XL und einen NEC P 2200. Wo 
kann ich Software (z.B. Hard¬ 
copy-Programme ) für 24-Na- 
del-Drucker beziehen (viel¬ 
leicht auch Public Domain)? 

Bei ST-Programmen, die eine 
Druckerausgabe enthalten, ist es 
bereits gang und gäbe, einen 24- 
Nadel-Treiber zu installieren. 
Für die XUXE-Computer ken¬ 
ne ich dagegen außer einer im 


Rahmen unseres Programmier- 
Wettbewerbs eingeschickten Lö¬ 
sung, die wir bei Interesse gern 
als Listing veröffentlichen, keine 
24-Nadel-Hardcopy oder ähnli¬ 
ches. Allgemein ist es aber auch 
noch nicht sehr üblich, 24-Na¬ 
del-Drucker an 8-Bit-Rechnern 
zu betreiben. Ich kann natürlich 
nicht ausschließen, daß Sie im 
Public- Domain - Bereich etwas 
Entsprechendes finden. Wer al¬ 
so über derartige PD verfügt 
oder an der Veröffentlichung ei¬ 
ner 24-Nadel-Hardcopy interes¬ 
siert ist, möge sich bei uns mel¬ 
den. 

Drucker 1029 
an Atari ST? 

Da ich in nächster Zeit einen 
Atari ST kaufen möchte, stellt 
sich mir folgende Frage: Ist es 
möglich, den Atari-Drucker 
1029 an den ST anzuschließen? 

Die Antwort ist ein klares 
Nein. Der (vielleicht einzige?) 
Vorteil des 1029gegenüber Prin¬ 
tern anderer Hersteller ist der. 
daß er wie alle Atari-Drucker 
von vornherein über die spezielle 
serielle Atari-Schnittstelle ver¬ 
fügt. Beim Anschluß an einen 8- 
Bit-Computer entfällt also das 
eventuell recht teure Interface, 
das man beispielsweise zum Be¬ 
trieb eines Druckers mit einer pa¬ 
rallelen Centronics-Schnittstelle 
benötigt. Dies machte den 1029 
für manche 8-Bit-User natürlich 
attraktiv. 

Bei der ST-Serie hat Atari nun 
aber die längst fällige gute Tat 
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Floppy-Kommandos $23 und $25 für Atari 1050 

Befehl Status Daten im Sektor/Bedeutung 

S23 

writc 

Floppy-Drehzahl messen, 

1. Byte: $00: Befehl $24 muß folgen. 

$24 

read 

Im 1. und 2. Byte wird die Drehzahl zu¬ 
rückgemeldet (in der Regel $0829 für 
208,9 ms). 

$23 

write 

Motorhochlaufzeit messen, 

I. Byte: $01; Befehl $24 muß folgen. 

S24 

read 

Im 1. und 2. Byte wird die Motorhochlauf- 
zcit zurückgemeldet (in der Regel 35). 

$23 

writc 

Step-Rate messen, ab jetzt formatierte 
Diskette im Laufwerk nötig! 

1. Byte: $02. 2. Byte: $00 bis $12bzw. $00 
bis $1A (Scktomr.). Das Kommando wird 
mit OK quittiert, wenn jeder Sektor, der 
nach dem Steppen von einem Track zum 
nächsten zuerst gelesen wird, kleiner oder 
gleich dem (im 2. Byte) angegebenen ist. 

$23 

write 

1 laibschritt steppen. 

1. Byte: $03. 2. Byte: $01 = nach innen, 
$02 = nach außen steppen. 

(Ein Track benötigt zwei Steps.) 

$23 

writc 

Schreibtest, 

1. Byte: $04. 2. und 3. Byte: 16-Bii-Zahl 
als Wiederholungsfaktor, 4. bis 15. Byte: 
Seriennummer der Floppy in ASCII-Code. 
Dieser Befehl wird sofort quittiert! Er be¬ 
nötigt aber auch bei Wiederholungsfaktor 

1 rund 10 Minuten zur Ausführung. Im 
Sektor 1 der eingelegten Diskette werden 
Informationen gespeichert. Die Diskette 
selbst wird vor dem Test neu formatiert! 

$23 

write 

Seek auf Track, 

1. Byte: $05, 2. Byte: $00 bis $27 (Track- 
Nummer). Der angegebene Track wirdan- 
gefahren. 


vollbracht und die Geräte in er¬ 
ster Linie mit Standard-Schnitt¬ 
stellen ausgerüstet. Ein Drucker 
mit einer Centronics/Parallel- 
Schnittstelle kann also direkt 
(über ein IHM-kompatibles 
Druckerkabel) an den ST ange¬ 
schlossen werden. Das bedeutet 
nun aber auch, daß für den 1029 
mit seiner Exoten-Schnittstelle 
wieder ein Interface nötig wäre. 
So ein A dapter stellt jedoch einen 
gewaltigen Hardware-Aufwand 
dar, da hier sogar eine Parallel/ 
Seriell- Wandlung integriert wer¬ 
den müßte, die man ohnehin 
sehr selten antrifft. Zudem ist sie 
ohne Pufferspeicher gar nicht zu 
realisieren. 

Selbst wenn es einem findigen 
Hardware-Bastler gelänge, so 
ein Interface zu akzeptablen Ko¬ 
sten zu bauen, wäre es dennoch 
recht sinnlos, den 1029 mit sei¬ 
nen wenigen Schriftarten (nor¬ 
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mal. unterstrichen, Breitschrift) 
an einen Computer mit Desktop- 
Publishing-Qualitäten anzu¬ 
schließen. Vom Grafikdruck 
wollen wir erst gar nicht reden, 
denn Programme, die ihn mit 7 
Nadeln unterstützen, sind ja be¬ 
reits für den XU XE Mangelwa¬ 
re. Auf dem S Tgibt es kein einzi¬ 
ges! 


Befehle $23 und $24 
für Floppy 1050 

ln den Leser fragen der letzten 
Ausgabe (2-3/88) unserer Zeit¬ 
schrift CK-Computer Kontakt 
warfen zwei mysteriöse Floppy- 
Befehle, nämlich die Codes S23 
und $24, etliche Fragen auf. Un¬ 
ser Leser Volker Loges aus 
Hamburg schickte uns die Er¬ 
klärung: 

Die beiden Kommandos füh¬ 
ren zu keiner versteckten Fehler¬ 
meldung, sondern sind in jeder 
Floppy 1050 vorhanden. Sie die¬ 
nen dem Test bzw. Abgleich der 
Diskettenstation und werden so¬ 
gar in einem Programm von Ata¬ 
ri benutzt, das sich "Floppytest 
1050" nennt. Sie lassen sich, wie 
alle anderen Floppy-Befehle 
auch, am leichtesten Uber den 
SIO- Vektor aufrufen. Das Kom¬ 
mando $23 hat immer Write-Sta- 
tus ($80). Der Sektor, der ge¬ 
schrieben wird, enthält in den er¬ 
sten Bytes die Parameter für den 
Befehl. Das Kommando $24 ist 
eine Read-Anweisung (also Sta¬ 
tus $40). In den ersten Bytes des 
gelesenen Sektors werden die 
Werte, die der Test ergab, zu¬ 
rückgemeldet. 

Die einzelnen Bedeutungen 
und Parameter beider Komman¬ 
dos haben wir in einem Kasten 
zusammengefaßt. 

Reset bei Escape? 

Gibt cs einen POKE-Befehl. 
der bewirkt, daß bei Druck auf 
die ESC-Taste ein Reset ausge- 
führt wird? 

Nein! Beispielsweise für die 
BREAK-Taste besitzt das Be¬ 
triebssystem der XL- und XE- 


Rechner einen eigenen Vektor 
(BRKKY, $236/$237). Reiihrer 
Betätigung wird also ein Sprung 
zu dem Programm ausgeführt, 
auf das der Vektor zeigt. Des¬ 
halb ist es auch möglich, schon 
durch einfaches Poken anderer 
Werte in den Vektor die Funk¬ 
tion dieser Taste zu verändern. 

Für die ESCA PE- Taste gibt es 
dagegen keinen eigenen Vektor. 
Ihre Funktion steuert der übliche 
Tastatur-Interrupt, der beim 
Drücken jeder "normalen" Ta¬ 
ste ausgelöst wird. Um hier etwas 
zu verändern, müßte man eine 
eigene Keyboard - Interrupt- 


Routine schreiben. Dies dürfte 
aber Assembler-Bastlern Vorbe¬ 
halten sein. Hier noch die not¬ 
wendigen Speicherstellen : 

- Über POKMSK ($10) und 
IRQEN ($D20E) kann der 
Interrupt an- und ausgeschal¬ 
tet werden. 

- In VKEY HD ($208/$209) 
steht die Adresse der Inter¬ 
rupt-Routine. 

- KBCODE ($D209) enthält 
den Tastaturcode der ge¬ 
drückten Taste. (Tabellen 
hierzu findet man in den mei¬ 
sten Büchern, die sich mit dem 
OS befassen.) 
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Einsteigerecke 

Schadet ein Reset? 

Schaden die häufige Benut¬ 
zung der System-Reset-Taste 
oder das An- und Ausschallcn 
dem Rechner? 

W'u v Sie hier ansprechen, sind 
zwei Vorgänge, die man völlig 
getrennt sehen muß. Die Betäti¬ 
gung der RESET-Taxte ist für 
den Computer lediglich ein Zei¬ 
chen, das augenblickliche Pro¬ 
gramm zu unterbrechen und ein 
anderes, niimlich die Reset-Rou¬ 
tine des Betriebssystems, zu star¬ 
ten. Dieser Vorgang, den man 
auch Warmstart nennt, läuft al¬ 
lem auf Software-Ebene ab. 
Häufige Anwendung des Resets 
schadet dem Computer deshalb 
(von der Abnutzung der Taste 
einmal abgesehen) genausowe¬ 
nig wie jede andere Programm¬ 
ausführung, also überhaupt 
nicht. 

Etwas anders sieht es beim 
Aus- und Einschalten des Com¬ 
puters (Kaltstart) aus. Dadurch 
werden nämlich Temperatur- 
si hwankungen in der Elektronik 
verursacht. Beim Einschalten 
besteht sogar die Gefahr einer 
kurzzeitigen Überspannung. Es 
ist wohl nicht verwunderlich, 
daß die Mikrotransistoren in den 
Chips bereits auf so geringe 
Schwankungen empfindlich rea¬ 
gieren können. Jedes Einscluil- 
len des Computers trägt also ein 
wenig zum Verschleiß der Elek¬ 
tronik bei. Trotzdem besteht 
kein Grund zur Panik. Der 
Rechner kann durchaus Jahr¬ 
zehnte überleben, wenn man fol¬ 
gende Punkte beachtet: 

I. Den Computer nur dann aus- 
und wieder einschalten, wenn 
e.v keine andere Möglichkeit 
für einen Programmabbruch 
bzw. Neusturt des Systems 
gibt. Meist läßt sich nämlich 
mit Reset arbeiten. Vom Ba¬ 
sic aus geht man mit BYE 
zum Selbsttest und drückt 
dann RESET. Der Computer 
führt nun den herrlichsten 
Kaltstart durch und bootet 
neu. Das gleiche läßt sich er¬ 
reichen, wenn man vom DOS 
aus mit der Funktion M die 
Speicherstelle E477 an- 
springt. 


2. Wenn der Rechner ausge¬ 
schaltet wurde, sollte man ca. 
II) Sekunden warten, bevor 
man ihn wieder anstellt. 

3. Ein zusätzlich eingebauter 
Reset- Taster, der nicht nur ei¬ 
nen Warmstart wie System- 
Reset auslöst, sondern einen 
echten Kaltstart simuliert, 
dient nicht nur zur Verzie¬ 
rung des Gehäuses ! 

Strings! 

Ich habe das Spiel "Hacker” 
gekauft, in dem alle Texte nicht 
schlagartig auf dem Bildschirm 
erscheinen, sondern langsam, 
Buchstabe für Buchstabe, wie 
von Geisterhand geschrieben 
werden. Diesen Kffekt wollte 
ich nun auch in meine eigenen 
(Basic-)Programme einbauen. 
Die einzige Möglichkeit, die ich 
bisher gefunden habe, ist aller¬ 
dings recht aufwendig. Man 
müßte für jeden Buchstaben ei¬ 
nen eigenen PRINT-Befehl ins 
Programm setzen und zwischen 
den Befehlen eine Zeitschleife 
anspringen. Gibt es eine einfa¬ 
chere Methode? 

Glücklicherweise ja.' Das 
buchstabenweise Erscheinen ei¬ 
nes Textes auf dem Bildschirm 
ist übrigens ein Effekt, der ur¬ 
sprünglich in der Datenfern¬ 
übertragung (DFÜ) auftrat. 
Dort erreichten die einzelnen 
Zeichen über das Telefon und 
den Akustikkoppler einen ande¬ 
ren Computer sehr viel langsa¬ 
mer. als dieser sie hätte ausgeben 
können. Nichts anderes wird 
von "Hacker" simuliert. Eis ist je¬ 
doch nicht zu leugnen, daß gera¬ 
de Spiele mit viel Text durch des¬ 
sen flexiblere Ausgabe an Reiz 
gewinnen. 

Um in Basic entsprechend mit 
Texten (allgemeiner: /.eichen¬ 
ketten ) umgehen zu können, gibt 
es spezielle Text- Variablen, so¬ 
genannte Strings. Ihr Merkmal 
ist das Dollar-Zeichen hinter 
dem eigentlichen Variablenna¬ 
men (z-B. Die Vorteile ei¬ 
nes Strings sind eindeutig. Nach¬ 
dem er auf eine maximale Länge 
"dimensioniert" wurde, läßt er 
sich beliebig oft mit einem neuen 
Inhalt belegen, und über seinen 
Namen kann man aufseinen ak¬ 
tuellen Inhalt oder nur Teile da¬ 


von zugreifen. Der Ausdruck 
A$ würde beispielsweise den 
ganzen Inhalt von AS berück¬ 
sichtigen, AS (3,6) nur das dritte 
bis sechste und AS (N, N) nur 
das n-te Zeichen der Zeichenket¬ 
te. Ferner erhält man mit LEN 
(AS) die augenblickliche Länge 
des Strings zt$. Diese Möglich¬ 
keiten machen wir uns zunutze, 
wenn wir nun unsere kleine Text¬ 
ausgaberoutine schreiben: 

II) DIM TS (SO) 

20 REM Demonstration: 

30 TS - "Dieser Text wird 
verzögert ausgegeben." 

40 GOSUB 1000 

50 REM liier kann das Pro¬ 
gramm stehen. 

999 END 

1000 TOR N = I TO LEN (TS) 
1010 PRINT TS (N, N); 

1020 EUR Z = 0 TO 20 
1030 NEXTZ 
1040 NEXTN 
1050 RETURN 

In diesem kleinen Beispiel 
muß der darzustellende Text le¬ 
diglich in TS (in Zeile 10 auf ma¬ 
ximal SO Zeichen dimensioniert) 
abgelegt und die A usgaberoutine 
auf gerufen werden (Zeilen 20- 
30). 

Der Ablauf in der Unterrouti¬ 
ne (ab Zeile 1000) dürfte klar 
sein. Der Befehl in Zeile 1010 
holt, gesteuert durch die FOR- 
NEXT-Schleife, ein Zeichen 
nach dem anderen aus T$ und 
druckt es aus. Die übrigen Zeilen 
sorgen nur für die Verzögerung. 
Hier bleibt noch viel Spielraum 
für weitere Effekte. So könnte 
man z.B. mit zwei SOUND- Be¬ 
fehlen noch einen Tastaturklick 
nachahmen. 

Mit solchen Ausgaberouti¬ 
nen, die mit Strings arbeiten, las¬ 
sen sich sogar Laufschriften 
oder scrollende Texte program¬ 
mieren. indem man über POSI- 
TION-Befehle die Cursor-Posi¬ 
tion entsprechend steuert und 
Textteile mehrfach Ubereinan¬ 
derschreibt. Hier ist nun aber Ih¬ 
re Phantasie angesprochen. 

Die folgenden Fragen haben 
eigentlich eher einen mathemati¬ 
schen Ursprung, sind in unserer 
Leserecke aber dennoch nicht 
fehl am Platz. Die Informatik 
besteht ja ohnehin zu zwei Drit¬ 
teln aus Mathematik. Für den 


Durchschnitts-User kann es des¬ 
halb schon einmal schwierig 
werden, eine mathematische 
Formel in Computersprache zu 
übersetzen. 

Tangens oder nicht 
Tangens? 

In der Basic-Befchlsliste, die 
man zum Rechner erhält, ist ei¬ 
ne Tangens-Funktion aufge- 
fiihrt, die mein Computer gar 
nicht kennt! Der Ausdruck 
PRINT TAN (xxx) führt immer 
zum Dimensionierungsfehler 9. 
Handelt es sich dabei um einen 
Bug im Betriebssystem? Läßt 
sich TAN irgendwie simulie¬ 
ren? 

Hier liegt kein Fehlerim Basic 
oder im OS vor. Das Atari-Basic 
kennt die TAN-Funktion wirk¬ 
lich nicht. Anstelle des Tangens 
ist nämlich der Arcustangens, 
abgekürzt ATN, implementiert. 
Der Tangens einer Zahl läßt sich 
aber ohne Schwierigkeiten be¬ 
rechnen. Die Formel lautet: 
TAN (x) = SIN (x) / COS (x) 
(für x <>0) 

Eine ganze Reihe solcher, 
auch komplizierterer Formeln 
findet man übrigens in dem Buch 
"Mein Atari Computer" (Be¬ 
stellnummer TW 0320, s. Buch¬ 
versand ATARI magaz/rt >. Hät¬ 
ten Sie gewußt, daß man den Ar- 
cus-Cosekans-Hyperbolicus 
von x mit 

LOG ((SGN (x) *SQR (x*x + 
I) +1)1 x) 
berechnen kann ? 

Kreiszahl Pi 

Manche Basic-Interprctcr 
kennen Pi als feste Konstante. 
Muß ich diese Zahl im Atari-Ba¬ 
sic erst errechnen bzw. festle¬ 
gen? 

Das Atari-Basic kennt die 
Kreiszahl Pi leider nicht als Sym¬ 
bol. Es reicht aber bei den aller¬ 
meisten Anwendungen, beson¬ 
ders bei Grafiken, völlig aus, für 
Pi den Näherungswert 3.14 ein¬ 
zusetzen. Sollte dies jedoch zu 
ungenau sein, kann man Pi am 
Programmanfang in (fast) belie¬ 
biger Genauigkeit definieren: 

10 PI = 3.1415926... 

Matthias Hotz 
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ttach gut peechrebene EJoführurg n das 
Atan-Bask: Von der» Befehlen uccr dB 
Procter tirfctyse bis zum fertigen Algo 
rttrmu8 lernt man schnell das Proa-aT- 
mieren 

Bestellnummer DO 0417 DM 39- 



Alfred Görgens 

Utilities in Basic 
für Atari-Computer 

120 Setter 

h diesem Buch ftneten Sie praktische Uh¬ 
llias zu den Themen Frogrammemile, 
Seena jndTeictvB'artoitutxj. Soz.B au¬ 
tomatische Zeltern um-rerung, Umnu- 
T«rerung *y] Bäoc-Zeien automaO- 
scher Prosrarmstart. MuciLo.tr er o«r 
auch dB VAadergabe ven Atnr-Zech^n 
und Muekroten bl/ dem Drucker 

Bestellmimmer VO 0224 DM 25.- 



A. 4 J. Peschetz 

Was der Atari alles kann 
Band 2 

240 Sorten 

Entsprechend Bar*j 1 ertnat aucti de- 
SOS Buch eine äsoys Eugene Machurg 
aus pWeesoneltn A/TAundurgspro 
STBrrmer und Spekan w» z B Oate*or- 
ganaaion, Datens^cr-romcden aber 
auch Tnpcncmetrin n Vort^xlr»g mt 
derer auspekkigerter E4ajterungen 

Bestellnummer VO 0205 DM 35 - 



Tom Rorviey 

Sprühende Ideen 
mit Atari Grafik 

250 Seiten 

Des st on Lehrtxxh, das mt OenGrafk- 
•ncigictTk«f«n <jee Atar n de Gestahge 
setze «yi Ot>ekten. ri Farbgebung und 
in dB ErhAicktng vor Bldscnnrcre- 
wuHen errtjhit 


Bestellnummer TW 0315 DM49.- 



C. Lorenz 

Das große Spielebuch 
für Atari, Band 1 

15 t Seiten 

AuVijgende CcnbUtergpete ln At»»-Ba¬ 
sic. Naben Spider finden Se l»Bf arn 
Rdh« hocnmertoaartiar Airogurgtn tjr 
eigor« Programme 3-D-Gm/k. Bovst> 
cung irxJ Scrolen. Grafk und Ten In 
Förth. TonprcgrarriTierung usw. 

Bestollnummer HO 1024 OM 29.80 



A. Hettnger/W. Krauß 

Die Atari-Hitparade 

t96 Set«n 

Dw Atan Hitparade t*t e re BrfChvung in 

de verscNedensferi ArfAendurgsn um 
cehvncelt de RB>ve'-Msste-Grartk, Ge- 
Ttucch€ir»^re iA3 MuSkaliike ater 
auch kemptette' SW«k? 

Mt vte»en farbkier Eidscrnrnfotosi 

Bestellnummer VO 0206 DM 33.- 



Juten Reschko 

Atari Basic Handbuch 

206 Seiten 

Das vcrt^go'iaa Baßc Harcteuch Nit 
Ihren, hren Atan vol und gsnz Zu to- 
l'enschen Cto vrilstArvcige Basic-Vcka- 
txJar wird beechrteton und arierrc 
praictBctw Betsp«*e eriÄjlert. 



Bestellnummer SY 0613 DM 32.- 



C. Lorenz 

Das groBe Spiolobuch 
für Atari, Band 2 

St» Saran 

Diö»> Buch enthalt Programme tjr den 
Atari 600 XL/600 XL und ist er* '.V*uy- 
tuhruog van Band 1. Es brtrot -=*re Peh« 
neuer Spiel«. P-ogramma zur Sountor- 
zeugunq und en Kaphei über Grafik- 
Speieraor. 

Bestellnummer HO 1026 DM 29.80 


W^owiak 



Rjgg/Födmann/Barry 

30 Basic-Programme 
für den Atari 

274 Seilen 

Das Euch entlvilt sorgtaihg getestete 
Spei- ltxJ Gntlkprogramme acs Malha- 
matk. Unterricht izxl oe*n anderen An- 
wondjngsberBChe-T des »glchen Lo¬ 
ben» für hren AzarkCcmcuto'. 

Bestellnummer 10 0529 DM 34.- 



Adventures, und wie man sie 
auf dem Atari 600 XL/800 XL 
programmiert 

284 Seten 

hier vm: gnzegt, wie Adventures ftrk- 
tcrteTir, we man sie erlcigreicti speit, 
und wie mar- e*)9^ Adv-tnlixes oii Ata 
ri-Cctnccflem der Serie XL program- 
mtert Hhzu kommt «n kompkrtf»- A<j- 
•.erCure-Generalor. dor das Seltortxo- 
gramTieren zum Kjnckmp*ei macht 

Bestellnummer DB 0427 DM 39.- 



Pcole/McNiff/Cook 

Mein Atari-Computer 


5C0 Seilen 

Eh Hand tuen, das für jecten Atari-Best- 
zer v.-trh/ci* rriermatienen e*-thät und 
zur Losung di tr Atari-P-oblcme ccrtrAgl 
Es ißt reich beWÖert Lnd ercnait er* 

V€izäb der *jr den ornstharten hli-ftrS- 

wrien so wichtiger Tobafen. 

BeHteitnummor TW 0320 DM 59.- 
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Da steckt 

MUSIK 


drin! 



Da steckt 
Musik drin 

Von Richard Aichcr 
Verlag Heyne 
322 Seilen, 14.80 DM 
ISBN 3-453-47059-1 

Der Untertitel dieses Buches 
lautet: "Auch Sic können mit 
dem Computer Musik ma¬ 
chen!" Voll Elan macht man 
sieh also an die Ixktürc, um 
dem Geheimnis der Wohlklän- 
gc aus dem Computer auf die 
Spur zu kommen. Für den Com¬ 
puter- bzw. Musikneuling sind 
zwei einführende Kapitel vor¬ 
handen. die leider nicht sehr 
ausführlich sein können und so¬ 
mit nur die nötigsten Grundla¬ 
gen vermitteln. Danach folgt 
ein sehr interessanter und infor¬ 
mativer Abschnitt über Sound- 
Erzeugung. 

Im 4. Kapitel hat man den 
Eindruck, im M.I.D.I.-Buch 
desgleichen Autors zu blättern. 
Vieles ist in beiden Büchern ent¬ 
halten: lediglich die Computer- 
und Software-Betrachtung ist 
im vorliegenden Band ausführ¬ 
licher ausgefallen. Diese Tatsa¬ 
che wiederum bestätigt den 
zweiten Untertitel: "Der Mi- 
krocornpuler-cin neues Instru¬ 
ment für Hobby Musiker und 
Pop-Profis." Das zeigt genau, 
welche Lcscrgruppe hier ange¬ 
sprochen ist. nämlich Hobby¬ 
musiker, die sich wohl mit Mu¬ 
sik, nicht aber mit Synthis und 
Computern auskennen. Sol¬ 
chen Leuten, die einen Über¬ 
blick bekommen wollen, was 
mit heutigen Computer- und 
Synthesizer-Systemen möglich 
ist und wie das alles funktio¬ 
niert. ist das Buch nur zu emp¬ 
fehlen. 


Computerfreaks ohne theo¬ 
retische Musikkenntnisse wer¬ 
den von der Lektüre eher ent¬ 
täuscht sein, denn hinter der 
Musik steckt doch etwas mehr, 
als Aichcr hier zu beschreiben 
vermag. Dieser Band kann wohl 
Musiker zu Computermusikern 
machen, nicht aber Computer- 
l'rcaks zu Musikern. 

Knut A licke 



Microcomputer- 

Lexikon 

Verlag Sybcx 

198 Seiten. 14.80 DM 

ISBN 3-88745-554-1 

Die neue, aktualisierte Aus¬ 
gabe des Microcomputer-Lcxi- 
kons. die inzwischen vorliegt, 
bietet uns einen Grund, wieder 
einmal auf dieses Buch hinzu¬ 
weisen. Es kann nämlich Er¬ 
steigern viel Kopfzerbrechen 
ersparen, da hier in alphabeti¬ 
scher Reihenfolge alle wichti¬ 
gen Begriffe aus der Computer- 
tcrminologie erläutert werden. 
Zu rund 1500 Ausdrücken und 
Abkürzungen haben die Auto¬ 
ren in aller Kürze des Wesentli¬ 
che notiert. 

Abgerundet wird das Buch 
durch einen ausführlichen An¬ 
hang. Es enthält zwei Wörter¬ 
bücher ( Englisch - Deutsch und 
Französisch - Deutsch), die sich 
natürlich auch auf Computerbe- 
griffe beschränken. Außerdem 
findet man hier einige nützliche 
Tabellen, so z.B. eine Aufli¬ 
stung der ASCII-Zcichen in 
Hex-, Dezimal- und Oktal- 
schreibweise sowie der dazuge¬ 
hörigen Symbole. Alles in allem 
stellt der Band einen handlichen 
Ratgeber dar. der sich nicht nur 
für Anfänger eignet. 


Das TOS-Listing 
(Band 1) 

Von Alfons Kramer. 

Thomas Riehl und 
Winfried I lübner 
362 Seiten. 68. DM 
ISBN 3-88229-002-1 

Noch zu Zeiten der 8-Bit- 
Rechner wie Apple II und C 64 
erwiesen sich Bücher mit reinen 
Disassemblings der Betriebs- 
Software als unerschöpfliche In¬ 
formationsquelle. Ein solches 
Werk ist nun auch für den Atari 
ST erschienen. Der vorliegende 
erste Band enthält kommentier¬ 
te Asscmblerlistings und C- 
Sources von BIOS. GEMDOS, 
dent VDI und dem Plattentrei¬ 
ber AHDI. 

Zunächst gehen die Autoren 
auf 60 Seiten auf die interne 
Struktur von BIOS und GEM¬ 
DOS ein. Die BIOS-Beschrci- 
bung erläutert den Boot-Vor¬ 
gang und enthält auch ein Dis¬ 
assembling des Boot-Sektor- 
Laders. Die Neuerungen beim 
Blittcr-TOS werden ebenfalls 
kurz erwähnt. Mit dem Blitter- 
Chip beschäftigt sich dann auch 
das nächste Unterkapitel; dabei 
werden alle Register berück¬ 
sichtigt. 

Die Besprechung des GEM¬ 
DOS ist sehr detailliert. Hier 
wird die interne Gliederung des 
Systems dargestellt und seine 
Arbeitsweise erläutert. Mil 
mehreren GFA-Basic-Pro- 
grammen kann sich der Leser 
Einblick in die Spcichcrverwal- 
tung verschaffen, die ja für viele 
Probleme mit dem ST verant¬ 
wortlich ist. Dann geht das Buch 
auf konzeptionelle Schwächen 
und Fehler im Betriebssystem 
ein. Leider geschieht dies nur in 
sehr knapper Form. Meiner 
Meinung nach lassen sich die 
vielen kleinen Bugs im GEM¬ 
DOS nicht allein mit einigen 
falsch gesetzten Vorzeichen- 
Bits erklären. 

Für die eigene Fehlersuche 
bieten dann aber die nächsten 
300 Seiten ausreichende Grund¬ 
lagen. Eingelcitct von den Sy- 
stemvariablcn, beginnt nun der 
eigentliche Listing-Teil. BIOS/ 
XBIOS und VDI sind als As- 


semblerlisting mit reichhaltigen 
Kommentaren versehen. Teil¬ 
weise sind die Routinen auch als 
C-Rccompiling wiedergege¬ 
ben, was ein besseres Verständ¬ 
nis der logischen Arbeitsweise 
ermöglicht. 

GF.MDOS wurde komplett 
als (.-Programm rekompiliert 
und ließe sich in der vorliegen¬ 
den Form (von Fehlern berei¬ 
nigt) durch einen Compiler 
schicken. Im Anschluß an das 
Listing sind in einer Tabelle die 
unterschiedlichen Adressen der 
Routinen im Blitter- und "al¬ 
ten" ROM-TOS aufgeführt. Es 
folgt eine grafische Darstellung 
der von GEMDOS benutzten 
Datenstrukturen. 

Das sechste Kapitel beschäf¬ 
tigt sich mit dem I larddisk-Trei- 
ber AUDI in der Version 1.6. 
Im Vorspann zu einem Disas¬ 
sembling schildern die Autoren 
sehr präzise den Aufbau der 
Festplatte und des verwendeten 
Controllers. Ebenso wird die 
Arbeitsweise des AHDI be¬ 
schrieben, dessen I isting unver¬ 
ständlicherweise in englischer 
Sprache kommentiert ist. Für 
die immer zahlreicher werden¬ 
den Elarddisk-Besitzcr stellt 
dieses Kapitel eine wahre Fund¬ 
grube dar. Sehr interessant ist 
der Hinweis, daß sieh die 20- 
MB-Tandon-Platten problem¬ 
los gegen Seagate-40-MB-Lauf- 
werke austauschen lassen. 

Wichtig ist natürlich die Fra¬ 
ge, ob man das Buch, das vom 
Blittcr-TOS aasgeht, auch für 
die "alte" ROM-TOS-Version 
nutzen kann. Für das GEM¬ 
DOS ist eine ausreichende Ta¬ 
belle vorhanden, die über 
Adreßverschiebungen aufklärt, 
beim BIOS fehlt sie leider. 
Nachdem allerdings ROMs nur 
durch EPROM-Brennern zu 
patchcn sind und sich Verände¬ 
rungen am saubersten über Sy- 
stcmvariablen vornehmen las¬ 
sen. dürften die Informationen 
wohl ausreichen. Ein zusätzli¬ 
ches Kapitel Uber das alte TOS 
wäre aber sicherlich hilfreich 
gewesen. 

"Das TOS-Listing" könnte 
das Standardbuch für Systemex¬ 
perten und Patchcr werden. 
Endlich gibt es eine wirklich 
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brauchbare Informationsquelle 
zum ST, die viele neue System¬ 
programme ermöglicht. Auf 
den zweiten Band, der ein Li- 
sting des Dcsktops bringen soll, 
darf man gespannt sein. 

Robert Tolladorf 



ATARI ST 
PROGRAMMIER- 
HANDBUCH 


Atari ST 

Programmier 

Handbuch 


von Gerd Bernhard Möllmann 
Verlag Markt & Technik 
466 Seiten, 69.- DM 
inklusive Diskette 
ISBN 3-89090-524-2 

Die Computerlitcraturscheint 
derzeit einem durchaus erfreuli¬ 
chen Trend zu folgen: Man 
packt immer mehr Wissen in 
einzelne Bücher. Der vorliegen¬ 
de Titel ist ein Beispiel dafür, 
was allein schon durch den Um¬ 
fang von 466 Seiten deutlich 
wird. Der Blick auf den Preis, 
der einen solchen Walzer ziert, 
wird durch die beiliegende Pro¬ 
grammdiskette nur schwach be¬ 
sänftigt. Schließlich sind 69- 
DM für ein paar hundert 
Gramm Papicrcine ernstzuneh¬ 
mende Investition. Aber schau¬ 
en wir vielleicht doch besser zu¬ 
erst auf die inneren Werte des 
Buches. 

Die ersten 67 Seiten sind dem 
68000-Prozessor gewidmet, wo¬ 
bei erfreulicherweise echte In¬ 
formationen über Register. 
Speicher. Stack. Exceptions. 
Adressierung und eine Befehls¬ 
übersicht geboten werden. Auf 
den Unterschied zwischen Bit 
und Byte ist man zum Glück 
nicht eingegangen. Die Be¬ 


schreibung der Hardware setzt 
sich logisch mit MMU, Video¬ 
chip, DMA-IC, Disk- und 
Harddisk-Controller, MFP- 
Chip, ACIAs. IKBD und 
Soundchip fort. Wenn Sie auf 
Seite 132 des Buches angelangt 
sind, wissen Sic also allerlei 
Uber die Chips und Vorgänge im 
Inneren Ihres Computers. 
Schließlich kann man eine 
Funktion nur dann effektiv nut¬ 
zen. wenn man die damit zur 
Verfügung stehenden Möglich¬ 
keiten kennt. 

Der umfangreichste Teil des 
Buches ist dem Betriebssystem 
des ST gewidmet, wobei die 
Funktionen nicht etwa nur der 
Reihe nach aufgclistet werden. 
Die Systemaufrufe sind viel¬ 
mehr zu Gruppen zusammenge¬ 
faßt, so daß man beispielsweise 
alle Keyboard-Funktionen in ei¬ 
nem Kapitel findet und sie nicht 
aus dem ganzen Werk zusam¬ 
menklauben muß. Besondere 
Schwerpunkte liegen auf der In¬ 
formation zu Konsole. Disket¬ 
tenstation und Harddisk, Files, 
BlOS-Zeichenein- und -ausga- 
be, Schnittstellenunterstüt¬ 
zung, Programmausführung 
und -beendung, Speicherver¬ 
waltung des ST, Exceptions und 
Interrupts, Unterstützung des 
Soundchips und des LINE-A- 
Emulators. Die beschriebenen 
Funktionen sind oft ausführli¬ 
cher dokumentiert als üblich. 
Die fast unbekannte XBIOS- 
Funktion 36 (prtblk) erfährt 
hiererstmalsentsprcchcndc Be¬ 
achtung (über 3 Seiten!). Lei¬ 
der kommen ein paar Themen 
wieder viel zu kurz. Das Stich¬ 
wort M.I.D.I. wird auf einer 
halben Seite abgehandelt. 

Zu fast allen Funktionen sind 
Beispielprogramme abge¬ 
druckt, die auch auf der beilie¬ 
genden Programmdiskette ent 
halten sind, sofern ihr Umfang 
über einige Zeilen hinausgeht. 
Dabei hat man sich jeweils ent¬ 
weder an Assembler oder das 
maschinennahe C gehalten. In 
beiden Formen werden die Pro¬ 
gramme allerdings nicht gebo¬ 
ten. 

Der Anhang enthält Über¬ 
sichten über den Befehlssatz des 
68(XX) mit Adressierungsarten, 


die Pin-Belegung von Chipsund 
sämtlichen Schnittstellen. Ta¬ 
staturcodes, TOS-Fchlcrcodes, 
eine Liste der Systemvariablen, 
eine Übersicht über die TOS- 
Funktionen ohne Seitenanga¬ 
ben, das Inhaltsverzeichnis der 
Programmdiskette und natür¬ 
lich ein Stichwortverzeichnis. 
Auch auf den für die beigefüg¬ 
ten C-Programmc vorgcschla- 
genen Mark-Williams-C-Com- 
pilcr wird hier eingegangen. 

Für den maschinennahen 
Programmierer, der noch nicht 
mit ausreichend Betriebssy¬ 
stemdokumentation cingedeckt 
ist, ist dieses ST-Programmier- 
handbuch eine detailreiche 
Komplcttlösung. Ich persönlich 
hätte allerdings gern auf die 
Programmdiskette zugunsten 
eines niedrigeren Preises ver¬ 
zichtet, da die abgedruckten 
Programme ohnehin nicht allzu 
lang sind. 

Thomas Tausend 
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Desktop 

Publishing 



CHP 


Desktop 

Publishing 

Von Gerhard Bader 
Verlag Vogel 
186 Seiten. 38.- DM 
ISBN 3-8013-0195-1 

Wer sich zum ersten Mal mit 
Desktop Publishing beschäftigt, 
wird nach einem Überblick über 
den Bereich dieser Anwendung 
suchen. Obgleich das Thema 
noch relativ jung ist, gibt es doch 
schon eine Fülle von Aspekten, 
die dabei zu berücksichtigen 
sind. Der vorliegende Band ist 


in der Lage, diese Aufgabe zu 
erfüllen. Wie bereits guter 
Brauch bei Literatur zu diesem 
Thema, wurden auch hier die 
neuen Techniken zur Produk¬ 
tion des Buches selbst einge¬ 
setzt. Man hüll also gleich ein 
Desktop-Publishing-Erzeugnis 
in Händen. 

Der Autor geht das Thema 
systematisch an, indem er zu¬ 
nächst die Grundlagen disku¬ 
tiert . Erst dann kommt er zu den 
einzelnen Programmen. Zur er¬ 
sten Gruppe zählen solche, die 
unter GEM laufen, also zu¬ 
nächst die ganze GEM-Palette 
und das spezielle Programm 
"Ventura Publisher”. Die zwei¬ 
te Gruppe setzt sieh aus Pro¬ 
grammen zusammen, die unter 
der GFM-Konkurrenz Micro- 
soft-Windows arbeiten. (Ihr be¬ 
rühmtester Vertreter ist "Page- 
maker.”) Von ihnen sind die 
Satzprogramme zu trennen. Sic 
erlauben die Verwendung des 
Computers für den Fotosatz, 
unterscheiden sich aber vor al¬ 
lem in der Bedienung von klassi¬ 
schen DTP-Programmen. 

Ein wichtiges Thema bei DTP 
ist natürlich die Grafik. Hier 
wird mehr grundsätzlich der 
Scanner als Eingabegerät be¬ 
schrieben. Auch hat der Autor 
einige Programme behandelt, 
mit denen sich Grafiken erstel¬ 
len bzw. bearbeiten lassen. Hier 
sind natürlich auch die Ausgabe 
der Dokumente auf den Druk- 
ker und Fragen der Gestaltung 
und Schriftwahl von Bedeu¬ 
tung. Beides wird kurz ange¬ 
sprochen. 

In einem besonders interes¬ 
santen Kapitel schildert der Au¬ 
tor seine Erfahrungen mit der 
Produktion des Buches. Hier 
werden die Stärken, aber auch 
die Schwierigkeiten von DTP 
deutlich. Im Gegensatz zu Pro- 
duktbcsehrcibungen und man¬ 
chem Artikel in Zeitschriften 
macht dies deutlich, was solche 
Programme können und wozu 
sie (noch) nicht in der Lage 
sind. Noch hat man - so das Fa¬ 
zit des Buches - eigene Gestal¬ 
tungswünsche den Möglichkei¬ 
ten der Anwendungen unterzu¬ 
ordnen. 

Robert Kaltenbrunn 
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Bezugsquellen 



, . W. Ziesche 

Alan- 7910 Neu-Ulm 3 

Computer Drosselweg 8 
pur! Tel. 0731/86174 

Fordern Sie unseren SUPBRKMelog an! 
(Gegen 80 Pf. in Bnetmarhenl 

SOFTWARE-SERVICE 
ULRIKE NOLTE 

Wasonweilerstr. 11a 

7817 Ihringen 

Tel. 0 76 68/73 01 

Otmo* und pro t. Software, 
tnfo gegen OO-Pf-BriefmarKe. 

1 Postleitzahlengebiet 8 

1 

//AAvtA///A A/f/)A C /( 

Computer + Unlerhaltungselektronllc 

Albrecht-Durer-Ptatz 2 

8720 Schweinfurt 

Tel 0 9721 /652154 
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Roland Vodisek Elektronik 

Kirchstr. 13 

5458 Leutesdorf 

Tel. 02631/72403 

Scanner von 98 - bis 198 - DM 
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F. Hein - Computer-Systeme 

Audifaxstr 1 

7760 Radolfzell 

Tel , 0 7732/56754 
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Ihr Computerpartner In Bremen 

Doventorstemweg 41 

2800 Bremen 

Tel. 04 21/17 05 77 
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MEGA///TEAM Computersysteme 

Kirchhellener Str. 262 
4250 Bottrop 
Tel. 02041/94842 
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Computer-Software 
Rolf Markert 

Balbachtaistr. 71 
6970 Lauda 7 
Tel. 093 43/8269 

PD-Senncc mit üb*r 400 PO-Diiketton «o wie 
Soft - und hUrxtwar&vertrieb 


Advanced Applications 
Viczena GmbH 

Spedirvgweg 19 
^ 7500 Karlsruhe 31 
'CS Tel. 0721/7009 12 

Ofafnbutar von SPC Modub-2 
Demovonion fürtO.-0*4 antordam. 
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wm Bararatr. 32 

8000 München 2 
Tel. 089/2812 28 

tk***n Sie die Software m unterem neuen Laden! 
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HOCO EDV Anlagen GmbH 

Flogelstr. 47 
4000 Düsseldorf 
Toi. 0211/77 62 70 + 784278 

10 Jahre Coropur.*-F*chp**ebart ln DösMfcinrf' 
Ligcoc FachMwrAsfaft und ServicesMion. 






Hardware-Software Systemlösungen 
Harmel-Scollor & Schmithals 

Darmstädter Str. 20, 5000 Köln 1 
Tel. 0221/3162 07 
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Marktplatz 13 
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Tel. 07303/5045 
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Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251 / 8 55 55 
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Atari ST! 25 Public-Dom am-Disks für 
50.- DM (auch einzeln) Genauere In 
form. qg. Freiumschlag bei: A_ Hetlin¬ 
ger, Kiftlerstr. 30,6100 Oarmstadt 

Verkaufe 130 XE Floppy 1050. Turbo 
1050. Druckerkabel. S/W-Fomscher, 2 
Sticks. Fachliteratur, Software. Anlei- 
tungun VU UiU DM Li 22 55 64 73 

Verk. Atari 800 XE + Datas. + Modul + 
Hefte + Bücher ♦ viel Software, I. neu. 
« 0911/798349 (nur samstags). 
Preis: 380.- DM VB! 

Verkaufe Atari 800 XE (kaum benutzt). 
VB 100.- DM. *' 0GD 02 :3 06 

Verkaufe Alan 800 XE • Datasette und 
Spiele für 200 - DM u 07071/6 7080 

ACHTUNG! 

Verkaufe Atari 800 XL (fast neu) * Data, 
u 62 Original-Cass., 2 Joysticks u. 
Computerhefte. Notverkauf, nur 750.- 
DM VB Kein Einzelverkauf. '< 04162/ 
65 36 (Niedersachsen) 

• •• Atari 800/ 130/XL/XE ••• 

Verkaufe Software, Schicken Sie 3.- DM 
an: J. Hinsson, Heidcnendstr 27, 5932 
XV Tegelen. Holland. Sie bekommen dm 
Liste dann auf Diskette zugeschickt! 

Suche Turbo-Frcczcr XL mit 64 KByte 
Speichererweiterung und Anleitung. 
«08349/1049 

• •• Atari • XL: XE ••• 

Suche Software aller Art (Spiele/Oc- 
mos/Anwendungen). Liste an: H 
Schreiber, Ohmstr. 65.8542 Roth 

• Public Domain für XL/XE • 
Top-Software zu Dumping-Preisen 
auf Disk, inkl. Anleitung. Info-Disk ge¬ 
gen 2.- DM in Briefmarken bei: Tho¬ 
mas Schäfer, Eichertstr. 19,5441 Wei¬ 
bern 

Ich tausche! Ich habe 15 Casetten für 
1 30/800 XE, die ich gegen gebrauchten 
Akustikkoppler für Atari 130/800 XE tau¬ 
sche. G. Prcykopp. Frtedenstr. 6, 6368 
Bad Vilbel 2 

• XL/XE-Sammet-Disk • 20.- DM • 
Nr 1 Windows. Umblattem, dreidi- 
mens Funktionen, Fraktale 1 & 2. 
selbstlernendes Programm, Rechnen 
mit 20 (i) Stollen, neue Zellennummem 
usw. Christoph Bach. Stiflorstraße t ta, 
8200 Rosenheim 


Verkaufe Sexdiashow für Erwachsene' 
Hard-Lady-Sexshow und Malprogramm 
Doodle für 10.- DM. v 08382/25276 
(Thomas verlangen) 

Suche Atari-Fkjppy 1050. zahle bis 
150 - DM. Wenn möglich, mit Anleitung. 
*/• 0281/5304 53 (ab 18.30 Uhr. An¬ 
dreas verlangen) 

Suche Floppy 1050, Bestzustand. 
« 07 51 /91372 (ab 14 Uhr) 

Verk. 1020, suche Moduls (auch defekt) 
und (eglichen Atan-Schrott (8 Bit)! Su¬ 
che auch Tauschpartner (D). w 0671 / 
314 62 (Mathias Maul) 

Atan-Floppy 1050 + Turtoomodul. Cen- 
tronlcs-lnterface (Compy Shop). Bü¬ 
cher, viel Zubehör, Monitor, Schaltplane 
(800 XL + 1050). Lightpen « 02166/ 
2 31 95 (nach 17 Uhr) 


••• ATARI ST ••• 

1. Super-PD-Software 
2 TOS/Blitter-TOS, b&de Systeme zu¬ 
sammen im ST (fast kein Löten)! 

3. Shell für GFA-Basic (GEM)! 

4 Lernsystem (GEM/ viele Modi) 
Gratisinfo bei: Marco Meyer, Gerhard- 
Rohlfs-Strafle 54c, 2820 Bremen 70 

• Atari-ST-Musikprogramme • 
Ideal für Gitarren- und Keyboardspieler: 
Guitarman und Keyboardman. GEM- 
Bedienerführung. Beide Programme 
stellen Musikakkorde grafisch dar. Nur 
38 - DM Info bei: A Labermaier, Bere¬ 
iter Str 34.8200Rosenhelm, «'08031 / 
41785 

Atari ST! Gegen 20.- DM erhalten Sie 2 
Üborraschungsdiskotten voll mit guter 
PO Software! Scheck oder Schern an: 
A. Hetlinger, Kitlterstraße 30, 6100 
Darmstadt 

Atari ST! 25 Public-Domain-Disks tür 
50.- DM (auch einzeln). Genauere In¬ 
form. gg. Freiumschiag bei: A. Hettrn- 
ger, Kittlerstr. 30,6100 Darmstadt 

Offizium, der große Lacher. Satire auf ST 
mit SW-Momtor. Als Chaos-Soft, daher 
nur 20 - DM per Vorkasse Vom Astro 
C. Kkib. Karlsmark 3. 2262 Leck, 
u 04662/4557 (nach 18 Uhr, Klaus 
verlangen) 

SCHWEIZ! Atari 1040 ST! Tausche 
ST-Soft. Liste + Adresse an: Patric 
Heeb, Weidstr.3, CH-8880 Walcnstadt 

Endlich auch lüt don ST (monochrom)' 
C Bug: CW-Funk-Software I Amat - 
Funk. Sie werden nichts Vergleichbares 
für Ihren ST (ab 260) finden! Auch lür Li 
zenzanwärter, UFB-Sache! Info 044 t 
57758. Programme auf 3,5" für irre 50.- 
DM von: Martin Ibelings. Th.-Dehler-Sfr. 
9,2900 Oldenburg 

Atan ST! Für nur 20 - DM *1 Form eines 
Schecks oder Scheins erhalten Sie zwei 
Disketten, randvoll gepackt mit guter 
Software A. Heinz, Bartnmgstr 14, 
6100 Darmstadt 

Suche Floppy für 800 XL. Angebote 
an: Jürgen Schmktt, Heuweg 6, 8071 
Zandt 

Bauteile gekauft, Computer kaputt! Aus 
diesem Grund verkaufe ich alle notwen¬ 
digen Bf. lür die 320 KByte des 800 XL 
Wert (Jan, 1988) ca 75.-DM, jetzt nur 
50 - DM +4.- DM Porto! Wer sich zuerst 
meldet, bekommt sie. Thilo Schröppel. 
*089/4300238 

Suche Atari-Recorder XC12! V. Mika, 
Bundesallee 50,3300 Braunschweig 

• STOP • STOP • STOP • 
Suche Floppy 1050 tür Atari' Zahle bar! 
«061 51 / 71 68 35 (ab 20 Uhr) 

Verkaufe externe 10er-Tastatur, Atari 
CX 85, mit Treibersoftware lür 150.- 
DM Passend für alle 8 B4 Ataris. Wolf¬ 
gang Kaufmann, Flachsröststr. 54.8500 
Nürnberg 50 

• •• DRUCKER ••• 
Thermodrucker TPX-1000 NLQ 
druckt auch auf Normalpapier, t6 Dot 
grafikfähig, inkl. Centronlcs-Inter- 
face für XL/C 64. Kaum gebraucht I 
VB 295 -DM. «0212/811623 


Einmalige Gelegenheit t. Atari 800 XL! 
Turbo-Freezer XL von G. Engl, max. 
ausgebaut mit 320 K und Oldrunner. we¬ 
gen Computerwechscls für 150 - DM zu 
verk. « 0 89 / 6 70 49 77 (ab 18 Uhr) 

• XL • Ocep Blue C-Compiler • XE • 
2 Antic-Disks/Dokumentation aul don 
Rückseiten (s. ATAfUmagaz/n 4/87, S. 
29) 40.- OM. «f 06252/32 89 (Stefan 
verlangen) 

Biete Lösung für Spindizzy mit um¬ 
fangreichen Karten gegen 5.- DM. 
Wertere Tips und Lösungen vorhan¬ 
den. Gratlslnfo gegen frank. Rückum- 
schl. bei: W. Weitzker, Gretenberger 
Str. 5,3201 Algormlssen 3 

ACHTUNG! Letzte Chance! HAPPY! 
Nur noch wenige F loppyspeeder zu ver¬ 
kaufen. Die Atari 1050 wird bis ZU 500% 
schneller Backups fertigen. Einbau er¬ 
folgt ohne Lötarbeiten, nur einstockon! 6 
Monate Garantie. Mit Anleitung. 140. 
DM plus Porto. Wo? G. Schimmelpfen¬ 
nig, Haaner Sir. 31, 5650 Solingen 19, 
ü 0212/338537. NEC P2200 (1 Jahr 
Garantie) 998 - DM, Epson LQ 500 (Va 
Jahr Garant«) 998 - DM, neue 360- 
KByte-XL/XE Floppy XF 551 nur 399 - 
OM. 

Tausche Spy vs. Spy II gegen Spy vs. 
Spy I." 0441/63176 

Verkaufe SIGNUM! 2 Grafikdisketten, 
pro Diskette ca. 1000 Grafiken! Je DS- 
Disk 10.- DM (inkl. Porto u. Verp.), 1 DS- 
auf 2 S-Disks 15.- DM. Alle 3 Disketten 
25— bzw. 40.- DM. Lieferung gegen 
Schein(e) oder Bfm. PSG. PLK 
038268C, 5600 Wuppertal 1 


• An alle ST-User • 
Brandneue ST-Software, ggf. mit Anlei¬ 
tung. Schickt eure Wunschliste an S. 
Tanner, Kath.-Eberhard-Str. 4-6, 8013 
haar 

• •• DIAFREUNDE ••• 
Atari-ST-1040-Diaverwaltung Info ge¬ 
gen Freiumschlag be> Heinz Rupp. 
Saalbachweg 6. 7523 Graben-Neudort 

• Tausche • Achtung • Tausche • 
Suche Top-Tauschpartnor tür ST. Habe 
viele Spiele (100% Antwort). Schreibt 
an: PLK 0 7352 7C, 7730 VS-Villingen 

Suche M.I.D.I.-Software für Atari ST. 
Chnstoph Spielmann, Freiherr-vom- 
Slem Str. 4.4000 Düsseldorf 13, 
«0211/7009813 

• ••Atari ST • •• 

Contacl the Megadeth-Team for new 
Top-Software! Send lists or discs to Don 
of Megadeth. PLK 06 91 59 A. 5620 Vel¬ 
bert 15. Schönen Gruß an TFC and the 
crow, also to all fnends! 

Suche dringend Originalsoftware für 
STI Liste an: Ruppert Riesenhuber, 
Auf dem Kamp 2,2358 Kattcnklrchen. 
Garantiert Rückantwort! 

Flugsimulator ll, Atan ST, Inlo. ausführli¬ 
che deutsche Übersetzung PF 1365. 
7312 Kirchhemi/Teck 

• ST • Österreich • ST • 

Suche Interessantes, biete Diverses. 
Schreibt an: H. Jankowyi, Baumgasse 
32/9, A-1030 Wien 


••• HALLO PRINTSHOP-USER ••• 
Dlv. PD-Zusatzprogramme für Print¬ 
shop und 4 PD-Disks mit je 250 Icons (je 
Disk 6- DM. alle vier 20.- OM). Liste 
geg. 50-Pf-Marke be> B. Niegl. Säbener 
Str. 24b. 8000 München 90 

Speedy 1050: Der Formatierer forma¬ 
tiert Ihnen fast jedes Format. Analysator, 
Demoformate. Für 20.- DM bei: M. 
Schubbert, Musfeldstr 77. 4100 Duis¬ 
burg 1, * 02 03/291 83. Demo: 80 PI. 
Achtung: Speedy 1050 erforderlich! 

••• Atari XL/XE ••• 

Seid ihr Cassetten-Besitzer und fühlt 
euch spleleunteremährt? Dann 
schreibt an: Ingo Küper, An den 3 El¬ 
chen 14,5205 St. Augustin 1 

NEU für Atan XL/XE: Alan-Banner! 
Druckt aul 1029 Schriftzüge über 4.5 
Dm A4-Soilen! Artjoitet mit Program¬ 
men wie Design-Master zusammen! 
Das Ganze für 20.- DM bei: Volker Wie¬ 
be, Heidschnuckenweg 7. 2120 Lüne¬ 
burg. Info kostenlos! 

XL-Superdisk 3 für 10.- DM (Schein): 
Atan-Menu, Adressenverw., math. Ana¬ 
lyse, Archiv, Ballsong, Banner, 80 Zei¬ 
chen, Toto, Olsklabei, Hardcopy, kaufm. 
Rechnen, Mondphasenber,. Basic- 
Progr.-Printor, Sjxrodscrlpt (Supor- 
Toxtverarb., alle Drucker, 18 Druck- 
form.-Komm.. auch Sdbstdefimoren 
mögt., 27904 Bytes Speicher + > 2000 
Bytes Putter, bet. Zeitenbe., Kop(-/Fuß- 
noten. Seitennr. u.v.m.. m. ausf. Anl.), 
Diskverw., Blackdisk, 2 Gr.-Demos, DL- 
Master, Text m. Unter!., Database, Atari- 
'toons, Börsensim., Zeichenzaub.. Plot 
30, PM-Editor. Gr.conv.. Laufsch.-Edi- 
tor. Autor, Gen , Quickcopy, Filecopy. 
Search, Turbo 1050 Copy, from rags to 
nchies, Vokablab. m. Belohng. Alles PD! 
Ub. 140 PD-Disks(1 bis 2 DM/Disk). Li- 
ste 80 Pf. G. Steinle, Beelhovenslr. 1. 
6943 Babenhausen 

Atari-XL-Software (Disk/ROM) ab 5.- 
DM. Zeitschriften, wie DW, Chip, HC, 
Test, Video ua., ab 2.50 DM. Leerdis¬ 
ketten 2.- DM. Liste gegen adressier¬ 
ten Freiumschlag von: Dieter Kick, 
Weberweg 2,8590 Marktredwitz 

PD-Software auf Diskette für XL/XE. 
100 verschiedene Disks vorhanden. Je 
Disk 3 - DM. Atarl-LOGO-Modul 100 - 
DM. The Pawn (Disk). Ong.. 30. - DM. Si¬ 
licon Dreams auf 3 Cassetten 30 - DM 
Inlo bol: Andreas Poly, Landauer Str. 27. 
7500 Karlsruhe 21. ffi 07 21 / 71 3 27 


• Suche • Wanted • Suche • 
20-MB-Harddisk für Atari 1040 ST. 
«071 95/51234 (abends, Markus ver¬ 
langen) 


••• DIAFREUNDE ••• 
Atari-ST-1040-Oiavorwaltung. Into ge¬ 
gen Freiumschlag boi: Heinz Rupp, 
Saalbachweg 6.7523 Graben-Neudorf 

• Tausche • Achtung • Tausche • 
Suche Top-Tauschpartner für ST. Habe 
viele Spiele (100% Antwort). Schreibt 
an: PLK 0 73 52 7C. 7730 VS-Villingen 

Suche M.I.D.I.-Software für Atari ST. 
Christoph Spielmann, Froiherr-vom- 
Steln-Str. 4.4000 Düsseldorf 13, 
«0211/7009813 
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Offizium, der groRe Lacher. Satire auf ST 
mit SW-Monitor. Als Ctiaos-Soft, daher 
nur 20 - DM por Vorkasse- Vom Astro 
C. Klub. Kartsmark 3, 2262 Leck, 
»04662/4557 (nach t8 Uhr, Klaus 
verlangen) 

• Public Domain-Soft für ST • 
Verkaufe meine PD-Software, z.B. alte 
Nr. aus ST-Magazin u.a. Liste anfordam 
oder Info-Disk für 5.- DM bei Thomas 
Helfers, Portslogerstr. 30. 2905 Ede¬ 
wecht. »044 05/6809 

Privatliquidation f Zahnärzte nach neu¬ 
er GOZ auf STI Wendhausen, Flensbur- 
gerStr. 64,2300 Kiel 

• Mainstream • Mainstream • 
User-Club für Atan-ST-Anwender. Info 
gegen Rückporto von: Kay-Uwe Beg- 
hof. Roseggerstraßo 5, 5600 Wuppertal 
2 

PD-Software ab 2.- DM pro Diskette. 
Über 400 Programme für Atan ST. 
»02721/24 32 (von 12 bis 21 Uhr) 

Star NL-10 Utility: Kursivschrift, NLQ 
+ Draft auf Atari ST mit Druckertrei- 
bem + Handbuch, 30,- DM. * * 040/ 
868779 


••• Nur Atan ST ••• 

Ich digitalisiere eure Fotos ixtd Bilder. 
Ich suche und tausche auch gute Pu- 
blic-Domain-Programme. Meldet euch 
bitte nur zw. 17. u. 21 Uhr bei Frank, 
»05241/28015 

Für Englisch-Lehrer und Schüler! 30 
komb. Textaufgaben mit Lösungen, je 
1 0 für Kl. 11, GK ü LK auf Disk, lauffahig 
auf Atari ST über Word» oder Signum. 
30- DM (+ Versandk.). B. Kolossa, 
Schwabstr. 187, 7000 Stuttgart 1 

Atari 800 XL! Verkaufe Supermalpro¬ 
gramm Magic-Painter + DOS 2.5 + 26 
für nur 27.-DM W09355/2936(ab 18 
Uhr) 

Atari 800 XL: Suche Tauschpartner 
auf Disk! Liston an: Holger Zecha, Arn 
Hohen Loh 5, 3551 Bad Endbach. 
100%lge Antwort! Habe alles Neue! 
Contact me! 

Suche für 800 XL Mule, Strip Poke-, 
Winter Olympiade. Angebote an: Erwin 
Watral, Hlnrich-Wilhelm-Kopf-Str. 8, 
2120 Lüneburg. » 041 31 /8 16 34 

Verkaufe Software (keine Raubk.)' Liste 
geg. 80 Pf Rückporto bei: Andreas Hut¬ 
ter, Am Triob 4, 8722 Untereucrheim. 
Nur Xl/XE. Schon ab 10 Pf I 

Suche für 800 XL Turbo-Freezor XL. 
Zahle Neupreis. »093 55/29 36 (ab 18 
Uhr) 

••• Österreich ••• 

Atari XL: Suche, tausche, biete Ong - 
Progr. wie Mirax Force, Awarctware, 
Maltese Chicken. Millionaire, Tyooori 
u.v.a. Schreibt an: H. Jankowyj, Baum 
gasse 32/9, A-1030 Wien, Austna 

XL-PD-Soft' Wer eine Dtsk schickt, bu 
kommt emo volle wieder! Rückporto 
beilegen (1.80 DM) B. Schmalfeldt 
Wilh.-Wolters-Str. 14d, 2800 Bremen 44 

Atan Drucker 1029 mit Handbuch 
Preis: 220.- DM. Wolfgang Sander. 
»06232/34532 


800 XL + 1050 Floppy + 1010 Recorder 
+ GP100 + Visicalc + Writer (Modul / d.) 
+ Literatur / Progr. VB 900.- DM (NP > 
1500 - DM). W. Grübl, H.-Böckler-Str. 
31,8709 Rimpar 

Verkaufe Atari 800 + 600 XL Floppy 
1050 + Drucker 1029 (6 Mon. alt), C-Ta- 
pe, Buche» ♦ Module + 2 Joyst. + Soft¬ 
ware (für fast alles, was man mit dem 
Atari machen kann). Gebe Anfänger ger¬ 
ne Einführung! Hardware-Neuwert ca. 
1850. DM, VHB 850.- DM. Jürgen 
Rother. •» 0 72 54 / 23 08 

Atan 800 XL + 1010 Datasette * 1050 
Floppy + 1029 Drucker • Maltafel mit 
Modul und 3 Spielmodule, 8 Datasetten 
und Software auf Disk. 12 Bücher und 
ein paar Zeitschriften. VB 720 - DM. 
*08 51/5 82 93 (ab 18.30 Uhr) 

Suche Tauschpartner für XL/XE. 
Schreibt an: Robert Weigand, Hatten- 
hoferstr. 47.7311 Schlierbach 

• Atari XL/XE • Music-Nonstop • 
Verkaufe digitalisierte Sounds auf Dis¬ 
kette Gleich Info gegen 1.- DM anfor¬ 
dern bei: Sandro Padoan, Schopperstr. 
41, 8720 Schwemfurt 


Centromcs-Intorlace für 100 - DM. Atari 
TouchTabletfür 100.-DM. SanyoFarb- 
monitor CD 31 95c für 400- DM 
TEC Farbfemsehgerät für 200- DM 
*05541/33344 

••• The ICC ••• 

are looking for new contact 1 Send a iist 
or your tatest disk to: ICC, PLK 
122599C, 2000 Hamburg t, Gormany 

_ ••• Bye ••• 

Atari-Drucker 1029 mit Programmen 
und Ersatzlarbbändem zu verkaufen 1 
Preis: 300.- DM VHB. Paul Erpetding, 
Schwarzwaldstr. 33, 6204 Taunusstein, 
»06t 28/42952 

Wordpius-Druckertroiber f. alle Star 
NL-10 u. LC-10. Kompl. angepaßt, volle 
Befehlsausnutzung. m. ca. 70 KByte An¬ 
teil.; HEX + CFG. Wörterbuch 240 
KByte. U. Köhler. Mont-Cenis 537,4690 
Herne 1 

• Computerborsen • 

17. bis 19 6. m 4010 Hilden (Stadthalle), 
25. und 26.6. in Düsseldorf (Rheinteras- 
sensaaf), 2. und 3.7. in 5170 Jülich 
(Stadthalle), 9. und 10.7. in 4040 Neuss 
(Nordstadthalle), 16. und 17.7. In 4220 
Dinslaken (Saal am Altmarkt), 23. und 
24.7. in 4019 Monheim (Festhalle). Je¬ 
der kann als Anbieter teilnehmen! INFO: 
«02845/27260 


Lichtgriffel nur dm 40,— 

komplett mit Programmen - dt. Arteitung 
Liofertxar für folgende Computertypen: 

Commcdcre: C 64/C 128/VC 20 
Atan: 800XL/800XI/130XE 
Schneider: CPC 464/664/6128 

Vtarsjrd 90900 Stj^scfc.'Nachntfrr». 

Informatinnsmateria! gratis! 

B«tte Computertyp angeber.! 

Fa. Klaus SchiBlbauer 

Postfach 11 71H. &45S SuUbach riosonberg 
Telefon 0 96 61/659? txs 21 Ulv 


XL/XE: Spiele, Utilities + Anwendungen 
ab 50 PP Info gegen 80 PI bei: Sawfish 
Soft. Herzog-Siegrnmd-Weg 16, 8011 

Zorneding 


••• An alle XL-Userü! ••• 
Suche Tauschpartner in Berlin. Gute 
Software. * 030/7535220 (15-18 
Uhr) 

••• Aiari-ST-Umsleiger ••• 
Suche Spiele- und Anwendungssoftwa¬ 
re. Listen bitte an: Michael Kohn, Wur- 
zefförde 6,3030 Walsrode 

• Atan ST • Alan ST • Atari ST • 
Contact us for swapping newest + ST- 
Solt: GCA, PLK 016078C, 7100 Heil¬ 
bronn 

Verkaufe 130 XE + 1050 + 1029 + XC12 
+ 1050 Turbo + Grünmonitor • Origtnal- 
programmo + Monilorständer + 3 Joy¬ 
sticks für 1200 DM VB. B6tt|er, 
*05321/81807,Goslar 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy + Hap- 
py-Modul + Software + Bücher. Preis 
VS. * 0 83 74 /13 07, von19-21 Uhr 

• Handy-Scanner • für Atari ST. Typ 3, 
für 600 - DM VHB zu vorkaufen. 
«07266/2340 

Mega ST 4, ST 2, SH 205, Laser SLM 
804, ext. LW 5V«" u. Orig.-Software 
günstig abzugeben. « 08139/8444 

Verkaufe XL Orig.-Software (Disk): Mi¬ 
rax Force 30.- DM • Schatz jäger 25 - 
DM • The Pawn 40.- DM • The Guild of 
Thieves 40 - DM • 50 Orlg.-Cassetten 
(!). bitle Liste anfordern und Rückporto 
beilegen' Amd Duschek, Emil-Schüller- 
Str. 47.5400 Koblenz 


• Afan 600/800/130/ XL/XE* 
Verkaufe Alan-Software auf D/C. Habe 
Games + Demos » Anwenderprogr. so¬ 
wie PO Software. Liste bei Oliver Sa- 
branski, v.-Humboldt-Str. 151. 5024 
Pulheim 1 

• XL/XE • RABE 2 • RABE 3 • XL/XE 
RABE 1: Systemmonitor zum Schützen, 
Cracken, Suchen. Einfrieren usw. RABE 
2: RAM-Disk-Version für 320 XL. RABE 
3: Hardware Version (28-KByte-Moni- 
tor) Info bei: Karl Kubjacek, A-2134 
Kaulendorf 31, * 0 2524 /66 29 (Öster¬ 
reich) 

••• Atan 800 XL/XE ••• 
Verkaufe billig umfangreiche Software- 
Sammlung (Topspleto u. Anw.-Pr.). Ko¬ 
stenlose Liste anfordem bei: Daniel Zell¬ 
mann, Meraner Sfr. 56.8501 Gstemach 
Macht schnoll! 

Verk. Orig.-Software (C + D), 2 Joy¬ 
sticks, Quickshot 2, viele Zeitschrif¬ 
ten. Liste von: J. Ridder, Läiged 11, 
2283 Risum 

Wer hat für das Nachfoigemodell der 
1050, die XF 551, eine DOS-Version 
die in der Lage Ist, 360 KByte (Seite A: 
180K, B: 180K) zu verwalten? Zu¬ 
schriften mit Angabe der DOS-Ver- 
slon an: Gerd Tauber, Schlflerstr. 3, 
6000 Frankfurt 70 


Atan XL/XE! Wichtig! Suche Happy- 
Booster, zahle bis 160- DM. Sofort an- 
nifen, * 07 1 1 / 801 2 70 - Andreas ver¬ 
langen! 

Suche 1050-Disketlenslation. Preis bis 
250 - DM. Angebote an: P. Eipckfing. 
Schwarzwaldstr. 33, 6204 Taunusstein, 
«06128/42952 


•• XL-XE-PD-Software brandneu •• 
über 100 Disketten aus USA-GB-BRD. 
Liste gegen Freiumschlag bei. Michael 
RleB, Hauptstr. 42.8879 Ried 

Suche,Tausche Software. Schickt eure 
Listen oder Disks an: Frank Richards. 
Friesische Str. 81, 2280 Westertand/Sylt 

Atari ST - C 64. Suche jemanden, der 
mir meine C64-Visawrite-Texte auf Atari 
1040 übertragen kann, Natürlich gegen 
Honorar. Johannes Rühl. Lenzenberg- 
str. 4, 7817 Ihrlngen.» 076 68/1835 

Verkaufe neueste ST-Soft, wrlte to: 
ICE PLK 094755 C, 3000 Hannover 1 

• Newest Top ST-Soft • 

Sucho Kontakt zu Atari-ST-Freaks im 
Raum Goslar-Harz. « 053 21 / 614 51 

••• Brandneue PD-Diskette ••• 
Schulhilfsprogramme: Vokabeltralner. 
Chemiedes»gner sowie viele Mathepro¬ 
gramme' 10 DM Schein an; T. Harich, 
Seestr. 69. 7140 Ludwigsburg 

Suche dofekte 1050-Floppy. Biele bis 
zu 75 - DM. Suche Vldeodigitizer für 
Alan ST. »02 08/6017 07, ab 13 Uhr, 

Atari 800 XL: Sucho Strip-Poker auf 
Datasette. Frank Wolf, Am Ungers- 
garten 96,6831 Plankstadt 

Super-Disk: Platton-Ordner, Beschrif¬ 
tung von MCs, Stundenplan-Editor • 20 
Grafik-Demos (Epson-komp. Drucker u. 
Monochrom-Mon. nötig) Disk für ST 15 
DM J. Gottsmann. Tannenweg 8, 6339 
Niodorweidbach 

800 XL. 1050. 1029 f. 500.- DM. fetkL 
Software u. Literatur. *08221/33519 

• Atari ST • SOFTWARE • Atari ST • 
Write to TLD, PLK 125355C, 2900 Ol¬ 
denburg, West Gormany. Suche, habe, 
biete, tausche, kaufe! 

Verkaufe Original-Software mit allem 
Drum und Dran für Atari ST: Star Trock, 
Jagd auf Roler Oktober, Shanghai, für je 
25.- DM. Des weiteren noch PD-Disks 
STPD02 t STPD05 + Cksk von Heft 
t/88 für je 5.- DM, Anzeigen siehe im 
Heft, enthalten gute Labo!-Druck-Pro¬ 
gramme *089/6704977 (ab 18Uhr) 

••• ST 512 + SF354 ••• 
Verkaufe Atari ST512 * SF 354 für 500- 
DM. Drucker GLP (9 Nadeln) für 350.- 
DM. * 09243/248 (samstags und 
sonntags) 

Verkaufe Brother AX 30, elektronische 
Typenradschreibmaschine, mit Spei¬ 
cher (6600 Zeichen). NP: 998.- DM. und 
Interface Brother-IF-60. NP: 398 - DM, 
zusammen für 750. DM! Einzeln 600.- 
DM bzw. 250. DM. Anschlußfertig für 
Atari ST.« 0201/251925 

••• Voll kompatibel ••• 

Nicht mehr alle Spiele laufen? Ihre 
Programme stürzen laufend ab? So¬ 
forthilfe: Atari ST Blltter-TOS und al¬ 
tes ROM-TOS gleichzeitig umschatt¬ 
bar im Rechner. Für alle ST-Modelle 
geeignet! Umf. bebild. Anleit. 
»02361/28442 

• •• TAUSCHE ••• 

Atan-ST- und Amiga-Soflware. Top 
Sott. Info bei: PLK 110272 C, 4000 Düs¬ 
seldorf 1. 100% Rückantwort' 
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LESERECKE 


Verkaufe 600 XL (64K) ♦ Turbo-Freezer 
+ 1050 + Happy-Chip + Cassette + ca. 
1200 Spiele u. Programme 4 Drucker 
Se*osha (Atari 1029). VB 900 - DM 
u 02234/82461 (ab19Ubr) 

130 XE! 

Suche Tauschpartner (nur Disk), fcde 
Menge Programme vorhanden. Listen 
an: Peter Lässig, Schafflestr. 9, 6000 
Frankfurt 60, **: 0 69 / 41 76 93 (ab 16.30 
Uhr) 

• Atari 8 Bil PD-Software • 

Über 150 einseitige PO-Disks zu je 2- 
DM. Ab 20 Disks: 1.50 DM, ab 100 
Disks: 1.— DM. P Disks = 1 Diskette. Es 
besteht d»e Mögt., einzelne Files horaus- 
zusuchen 3 Files kosten 1 Disk. Liste 
gratis' G. Steinte, Boothovenstr. 1 . 0943 
Babenhausen. Tausch möglich! 

800-XL-Anfänger sucht Software, Spie¬ 
le usw. sowie Floppy. Horst Stricker, 
Bodendorfer Str. 33, 5483 Ehlingen 

• Das Videoarchiv für Atari XL/XE • 

Verwaltet 30 Cass gleichzeitig. Aus¬ 
druck auf 1029. Viele Sondcrlunktionon 
25.- DM inkl, Versand, Infodisk 5.- DM 
inki. Versand (nur Inland). Dieter Kling. 
Schicrstoinerstr. 21, 6502 Mainz-Kost¬ 
heim.*# 061 34/64821 

Neue PD-Software für XL/XE. Pro 
Disk (beids.) 4.- DM. Liste geg. 50 Pf. 
in Briefmarken bei: B. Niegl, Sabe- 
nerstr. 24b, 8000 München 90 

ACHTUNG BERLINER ATARI-FREAKS! 
Die Atari-Messe vom 2.9. bis 4.9. 1988 
m Düsseldorf ruckt immer näher Ich 
fahre hin und habe noch Platz Im Wa¬ 
gon. Morgens <4 Uhr) Hinfahrt, abends 
zurück. Unkostenbeitrag 100.- DM. 

•W 4 16 89 06 (Berlin) 

Für ST! OK-FAKT: Lager- und Kunden- 
verwaltung, Rechnung, freie Formulare. 
49.- DM. 

OK-FIBU: Buchführung für Vereine, 
Freiberufler. Haushalt usw., 79.- DM 
OK-MITG: Vereinsverwaltung, Beitrag 
abbuchen, mahnen. Serienbrief. 69- 
DM Info bei: O. Kuschek, Mülheimer 
Mühle, 5378 Blankenheim G 

PO-Graf*-B*kter. Ari-Lib für Degas ♦ 
STAD. Katalog bei Frey, Rhemstr. 12a, 
6538 Munster-Sarmsheim 
Atari 520 STF i Floppy SF 314 ♦ Maus 
933 - DM. Atan 1040 STF 1261 - DM 
PC2 mit 2 Laufwerken 1632 - DM. Alle 
Teile originalverpackt, 6 Monate Garan¬ 
tie! Arnd Bogatzki, w 02129/8400 
oder 5 35 08 

• •• HILFERUF! ••• 

An alle ST-User! Wer besitzt das Pro¬ 
gramm Certlflcatc-Maker und kann 
mir ein Backup der Druckertreiber 
beschaffen? Vers, gelöscht! Drin¬ 
gend! ' 07141 / 481433 (ab 17 Uhr), 
H.-P. Hutzier. Im Heuleger 21, 7141 
Möglingen 

Suche Tauschpartner für Atari ST! 
Schreibt an: Stefan Brennor. Birkenstr. 
9,8885 Hoizheim 

••• MAINSTREAM ••• 

Der User Club für alle Atan-ST-Anwen¬ 
der' Mainstream! Info gegen Rückporto 
von Kay Uwe Berghof, Roseggerslraßo 
5, 5600 Wuppertal 2 


••• Sonderangebot für ST ••• 
Verkaufe Werner 25.- DM, Terrorpods 
45.- DM, Blueberry und das Gespenst 
mit den goktonen Kugeln für 45.- DM 
und Paintwork für 60.- DM. Alles Origi- 
nalspiete und -Verpackung Dirk Nent 
wig, Ortsieker Weg 39, 4900 Hertord. 
05221/23529 

Suche Tauschpartner *m Raum NRW für 
Atan ST (Color). Suche Anwendungen 
und Spiele, es müssen nicht immer die 
neuesten Programme sein. Liston an: 
Christian Nocke. Bruckensir. 5, 5653 
Leichlingen 1.1» 021 75/2845 

••• Atari ST ••• 

Die Gelegenheit! Shuttle II 40.- DM, 
Arena 60.- DM. Originale! Ron 
Kubsch, » 02681/23 95 

520 ST (1 MB) r Floppy SF 314 + SM 
124 + Maus + 2 Joysticks 4- GFA-Basic 
2.0 4- Diskettenbox m*t ca. 25 Disketten, 
alles 7 Monate all, zu verkaufen VB 
1100 - DM. 09356/5166 (Montag 
bis Donnerstag, 13 bis 14 Uhr) 

• ST • GFA-Shell inkl. Lir*er • ST • 
Neue Befehle. z.B. Import, Export usw., 
Dialogbox- und Fensterverwaltung. Mit 
Anleitung nur 30 - DM (Scheck/bar)! O. 
Krahmer, Potsdamer Str. 22, 2800 Bre¬ 
men 1 

••• ATARI ST ••• 

CBUG-Morsesoftware für Funkama- 
tcuro, Morsetrainer. Zeichenausgabe 
und Decodierung, prima Ausstattung, 
Hardware-Schaltvorschläge, Update, 
für 50.- DM. die sich lohnenl ECHT! 
Kaum Hoffnung für Raubkopierer! Info: 
Martin Ibelings. Th Dehler-Straße 9, 
2900 Oldenburg 

Suche dofokten Drucker zum Scanner- 
Bau. Literatur für Atari ST. Dr Th. 
Schneider. Warschauer Str. 40, Frank- 
turt/O . DDR 1200 

HALLO! Wer hat einen Flachbett-Scan- 
ner und digitalisiert mir Grafiken im 
STAD-Format. Suche Grafiken aller Art 
für ST-Word+ und ST AD T ausche auch. 
B. Deibrügge, Herrenstr 10, 7954 Bad 
Wurzach, V 0 75 64 / 27 47 (ab 22 Uhr) 


Musik- und Grafik-PD für Atan ST. Pro 
DS-Disk 3.- DM. Info gegen 80-Pf-Brief- 
marke bei: K.-H. Gunkel. Am Muhlen¬ 
graben 16.3507 Baunatal 

Ich konvertiere Ihre MS-DOS-Software 
von 5,25" auf 3,5' (oder umgekehrt) ab 
6.- DM. Kein AT Format. 1.2 MB + 1 .44 
MB. Info bei: J. Schwister, Postfach 
1518, 2150 Buxtehude, » 04161/ 
62445 


••• Publ>c Domain ••• 
Ausgesuchte Anwender-Software. Info 
von: Elmar Zipp. Am Rabenfels 2, 6750 
Kaiserslautern 


••• Atari 8-Bit ••• 

Aö sofort Versand aus dem Norden. 
Atari-ß-Bit-Computer, Zubehör, 
Software und Hardware. 
Preisliste gegen Freiumschlag. 

BautttAe-Versand • Platinenherstellung 

«Jörg. D. Lange 

Postfach 63 05 28 
D-2000 Hamburg 63 G 


Verkaufe für 110.- DM Atari 800 XL 4 
Datasette XC 12 mit vielen Spielen. 
« 0 5661 / 18 38 (ab 17 Uhr. M^io ver¬ 
langen) 

GÜNSTIG! Für Einsteiger: 800 XL + 
XC12 +Js.,200.-OM. W06761/3809 

XL/XE! Suche defekte oder gebrauchte 
XL/XE-Hardware. Ftoppys usw., gute 
gebr. Bücher (z.B. Intern). Preiswerte 
Angeb. an: w- 04421/82002 (von 19 
bis 21 Uhr) Alarl Computerclub Wil¬ 
helmshaven! 

••• CEM für ATARI XL/XE ••• 
Zeicheneditor der Oberklasse. Viele 
Fkt./Vers. f. XL u. XE. Disk + ausführi. 
Anteil, f. 20 - DM (inkl. Porto + Verp.). 
Scheck o. Schein an: R. Timm, Weide- 
nauer Sir, 10, 8858 Neuburg/Do 

SIE HABEN GLÜCK! 

Ich habe genau die PO-Soft für XL, die 
Ihnen noch fehlt 4 doppelseitige 
Disks nur 20.- DM, Nur Vorauskasse. 
Kein Porto. W. Kuhsin, Hausener Weg 
17,6052 Mühlheim 1. Info gratis! 

••• Atan 800 XL ••• 
Verkaufe Sp»elesammlung (Cass ), z.B. 
Mercenary, Gauntiet. Mirax Force, Spln- 
dizzy, Leaderboard Ustoanfordembot: 
Jochen Earwcr, Beim Jacoblstilt 1.2000 
Hamburg 60. Bilte 80 Pf Briefmarke 
beilogen! 

I'm always looking for hot stuft or 
Swapping.Partners. II you think, you 
are the right one, then write to: Dr. 
Doktor, PLK 034902C, 7000 Stuttgart 
102 

Verkaufe Epson-kompatiblen DMP 
3000 Schneider-Drucker für 300 - DM + 
GLP Drucker mit ASCII-Zoichonsatz für 
100- DM, Suche Grafiken (für ST 
Word+ u STAD), che für Speisekarten 
geeignet smd. B. Deibrügge. Herrenstr. 
10.7954 Bad Wurzach 

5.25"-Lautwerk! 2 x 80 Tracks, 720 
KByte. 96 tpi! Ungebraucht! 140 - DM. 
« 02 41 / 50 14 04 (ab 19 Uhr. Theo ver¬ 
langen) 


XL-Supcrdisk für 10.- DM: 27 Pomobit- 
der, Atari Menü, Gauntiet, Harde. Seak. 
GP 500 AT (1029), lin. Gleich, m. 2 oder 
3 Unbek. + quadr. G. lösen. Starship, 
Modem, Boot-File + File-Boot + Sekt - 
File-Konv., Multi-Col.-Screen-Gener, 
Lazer-Type, Latema Magica. Disk-Rel 
ter, Homccalc, Copydisk. Rainbow- 
DOS, Polycopy. REM-Killer. Diskscan. 
Unprolector. Alles PD. Habe noch > 150 
PO-Disksetten (je 1.- DM bis 2.- DM) IG. 
Stemle. Beethovenstr. t, 8943 Baben¬ 
hausen. Auch Tausch möglich! 

• XL / XE • PD-Software • XL / XE • 
Verkaufe preiswert umfangreiche PO 
Software-Sammlung, über 100(1) Disks, 
nur kompfett, Liste gegen frankierten 
Rückumschlag bol: Rüdiger Jung. Brei¬ 
te Str. 16.6050 OffenbaciVMain 

• XL / XE • Public Domain • XL'XE • 
Bestand z. Zt. ca. 130 Disketten (DOS- 
Versionen, Games, Utilities, Anwendun¬ 
gen). Info-Disk mit Update-Service und 
PD-Zugabe 5 - OM + 80-Pf.-Marke li¬ 
ste gegen Rückporto (1.10 DM). Peler 
Lindnor. Korsörweg 2.2300 Kiel 1 


800 XL: Verkaufe Computer + D>sksta- 
tion + S/W-Monitor + ca. 200 bespielte 
Disketten mit etwa 1200 Spiel-, Grafik- 
und Geschättsprogrammen + viel Zube¬ 
hör an den Meistbietenden. ® (CH) 
071 / 35 2847 (19 bis 20 Uhr), R. Bnm- 
ner, PF 53, CH-9004 St. Gallen 
(Schweiz) 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 + 
Original Disks Ghostbusters und Sum¬ 
mer Games + Literatur (alles onginalver- 
packt und m Top-Zustand) lür nur 450.- 
OM'»040/831 7594 

•••Atan XL/XE ••• 
Verkaufe / tausche Spiele auf Disk / Cas- 
sette (Originale). Info bei: Rudi Rada, 
Hohenbergsfr. 25. 7238 Oberndorf/N. 

Atari XL/XE: Verkaufe Startexler. Spin- 
dizzy, je 30.- DM, Colossus Chess 25 - 
DM, VisiCalc (Tabelle nkalkulation) 
100 - DM, Filemanager (Datenbank) 
60 - DM H. Beckmann. v.-Ossielzky- 
FWig 46. 4300 Essen 14, ® 02 01/ 
521115 (ab 18 Uhr) 

Achtung! Atan XL/XE: Jetzt gibt es Ata¬ 
ri-Banner für alle Drucker mit 80 Zei¬ 
chen/Zeile! Druckt über 4'/j Seiten Lauf¬ 
schriften! Extra für Programme wie De¬ 
sign Master! Das Ganze für 20. - DM bei 
Volker Wiebe, Heidschnuckenweg 7, 
2120 Lüneburg. Info kostenlos! 

XL (D + C)? Schreibt mir zwecks 
Tauschs. Suche (fast) jede Spielanlet- 
lung! Überspiele für 3.- DM jedes Spiel 
von C auf D! Angebote schnell an mich. 
PD Graphicadventure Trolls, 4 Seit., 
deutsch, 10.- DM (Schein), toH, jetzt 
neu Matthias Mitziaft, Ostormeodlands 
wog 27/29. 2950 Leer. Listen her! 

Verkaufe Atari-Drucker 1029 + Hard¬ 
copy 1029. VB 250.- DM. 19 - 09401 / 
8618 


Verkaufe Grün-Monitor Noris Data 
MCM 12. «021 03/46733 

Suche defekte Floppy 1050 mit intakter 
Mechanik. Verkaufe Omnimon Betr.- 
Syst/Monitor, 15.- DM. Suche Kontakt 
zu XL/XE-User. Meidet euch bei: Ralf- 
Markus, **02774/51294 (ab 16 Uhr) 

••• Suche ••• 

Handbuch zu Kyan Pascal 2.0 (Kopie). 
»07361/76910 (17 bis 18 Uhr) 


XL/XE-Software (Anwendungen, 
Spiele und Utilities) verkauft zu gün¬ 
stigen Preisen: Rüdiger Jung, Breite 
Str. 16, 6050 Offen bach/Main. Liste 
gegen frankierten Rückumschlag! 

XL / XE. Verkaufe wegen Systemwech¬ 
sels komplette Software (Originale), Li¬ 
ste anfordern (gegen Rückporto) bei: 
Heinz-J. Grünert. Scharfensteiner Str. 
46, 6050 OffenbactvM, +r 069/ 
862826 


• Atari ST • Atari ST • 

Immer neueste Software für Atari ST. In¬ 
fo von: PLK 063099 C. 5000 Köln 80. 
Rückporto nicht vergessen I 

Umsteiger (C 64 - ST 1040) sucht ST- 
Software (CAD, Musik, Text. Anwen¬ 
dungen). Bilte schickt mir eure (Preis ) 
Liste. Frank Henmann, Fackelsberg 22, 
8969 Dietmannsned, w 0 83 74 / 77 39 
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LESERECKE 



1 Atari-800-XL/XE-Software ! 
Disk 2S - 4.- DM, PD. Textver., DOS 3, 

2 Con. Advecturcs, CK + Antic, PO. 

Postkarte an Michael Wagner, Am 
Humbkebach 4, 4970 Bad Oeynhau¬ 
sen. 2-Tage-Service! G 

• Atari ST • Atari ST • Atari ST • 
Originalvcrp. M t T-Bücher + Soltwa-e, 
bis 70% unter Ladenpreis 1 Z.B. GEM- 
Progr in C, 32FORTH-Compüor. Grat s- 
ln(o bei: D. Luda Software, Staudinger- 
str. 65, 8000 München 83. « 0897 
6708355 O 

■ ATARI 800 XL/ 130 XE/800 XE ■ 

■ REPLAY ist ein Freezer mit Old- ■ 

■ OSEmulatorgenerator (400/800er ■ 

■ OS). Debugger (neu!!) u. Filer ■ 

■ für 48 - DM + Versand. ■ 

■ Gratlsinlo: F.-O. Malisch, ■ 

■ Mozarlstr. 32, 8014 Neubiberg G ■ 


••• 16-Bit-Computer-Nahrung ••• 
Bestes Futloi lür Ihren Atari STI Top- 
PD-Software für alle Feinschmecker! Al¬ 
les für Leute mit kleinem Geldbeutel! 
Speisekarte gegen 80 Pf. bei: J Fuchs, 
Schlesicrslr. 24,8732 Münnerstadt 

• Lotto ST • Lotto ST • Lotto ST • 
Suchen Sie schon immer nach profes¬ 
sionellen Lottosystomen, und w» Ihnen 
das Ankreuzen (mit NEC P6) und das 
Nachqucken lästig? Kern Problem! Info 
bei Stefan Ftichter. Rilkestr. 8, 4445 
Neuenkirchen,« 05973/51 57 

■ DISKETTEN m. Garan ■ 

■ 3,5". 2DO. 135 tpl DM2,59 ■ 

■ 3,5“, 2DD. HD 1,6 MByle DM 7,99 ■ 

■ 5.25', ds, dd, 48 tpl DM 0,79 ■ 

■ 5,25", dto, 5-Farben PackDM 1,09 ■ 

■ 5,25". HD 1,2/1,6 MByte DM 2,59 ■ 

■ NEU: Disketten-Kopier-Seniice ■ 

■ Allgem. Austro-Agentur B. Goller ■ 

■ Schieißheimer Str. 16, 8057 Eching ■ 

■ 9 089/3195456, Fax: 089/3195975 ■ 

EDV-Literatur 

Liste kostenl.: H. Weidinger, Postf. 
21 05 46,8500 Nürnberg 21 - A7 G 


Verkaufe Atari 520 ST + Maus r FiOM- 
TOS + Floppy + Monitor SM 124 + Soft¬ 
ware im Wert von ca. 300 - DM + Buch 
für zusammen 1300 - DM (neuüL 

*07123/72791 

•••Atari ST ••• 

Kaufe günstig PD-Software! Angebot 
an: Postf. 1 5 04 67, 5620 Velbert 15 

Suche für Atari ST Programme und 
Spiele jeder Art. Barbara Krümpet, 
Bilker Str. 4, 4441 Wettringen 

Monitor-Umschaltbox für Atari ST zu 
verk., 35.- DM. «02043/44506 


Übersetzungen in und aus allen 
menschlichen Sprachen - Weidmannes 
Mondo-Servo - Postfach 639 - CH- 
8201 SchaffhauBen * * * (053) 551 02 (wir 
arbeiten mit Atan-PC) G 

Lohn-Einkommensteuer, Miet- 
Lasten/uschuß. Rentenber./Beam- 
tenversorgung. H-I-SOFTWARE. Nlo- 
derfelder Str. 44,8072 Manching, 
«08459/1669 G 

Hard- und Software zu Superpreisen! 
Liste für 80 Pf. bei: Computorversand 
Peter Bergler, Petor-Dörfler-Str. 8a, 
8948 Mindelhoim G 


(( ^ 

Bei den mit G bezeich¬ 
ne ten Anzeigen 
handelt es sich um 
gewerbliche 
Anbieter. 

^ Ir 


Suche preiswerte Software für Atari 800 
XL Bin Anfänger im Computerbereich. 
Sendet eure Angebote an: Axel Woiff, 
Bloifeldor Straße 74,5064 Rösrath 1 

• •• ATARI 520 STM ••• 
Suche und tausche Spiote für SW-Morn- 
lor SM 124 und Floppy 354. « 061 54/ 
5586,16-20 Uhr! 

Natürlich Atan 1040 ST 
Tausche Spiele u. Prg.! Adresse: An¬ 
dreas Hieber, Am Herrgottsfeld 14.8885 
Holzham. « 09075/4 20. Andreas 
dringend verlangonül 

Suche Atan 1040-ST-Anwender zwecks 
Erfahrungsaustausch. Joachim Hoff- 
nchter, «0711/7184 71 



I 

Bestellschein für Kleinanzeigen 

Bitte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgaben folgende Anzeige: 
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Mene Anzeige soll n 1 □ 2 C 3 □ Ausgaben erscheinen. 

Bel zwei- oder dro^nallgem Erscheinen 
k>tte entsprechenden Mehrfach betrag beilegen. 

Vor- uno ZunftfT>o 

Strafe - 

PUAM 

B^i'ti luMwTchrttt 

Bitte ankreuzen: 

□ Private Kleinanzeige: 
pro Zellei.- DM 

□ Gewerbliche Kleinenze 
pro mm 3.15 DM ♦ 14^ 
Bei mehreren Kleinen 
schem kopieren. Don D 
oder als Scheck zusam 
zeige einsenden. Be« g« 
zeigen ist keine Voraus 
Hier erhalton Sie nach 
nung. 

ATARI magozin 
Redaktion, Postfach 16 
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teige 
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Abdr 
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nitd« 
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XL-Orig.-Softw., ca. 20 D, 10C., 5 M. Li¬ 
ste geg. frank. Umschlag von Peter Dist¬ 
ier. Kafkastr. 48.8000 München 83 

• Verk. ATR 8000 + TEAC-Floppy • 

+130 XE 1 1050 + Grunmorator + Litera¬ 
tur sowie AnaJog/Anbc, einzeln od. kom¬ 
plett «02922/31 10 (nur Sa ./So.) 

Verkaufe: Atari 800 XL, Floppy 1050, 
Datasette XC 12, 300 Top-Spiele. Box, 
Literatur und Zubehör. Nordihein-West- 
falen (nahe Münster) * 0 25 51 / 47 86 

XL/XE: Verkaufe noues Centronics- 
Interface für 120.- DM. Suche Atari- 
Touch-Tablett + 1050 mit Turbo. K. 
Hayen, Hogonkamp, 2887 Elsfleth 

Verkaufe meine PD-Software’ üste ge¬ 
gen Rückporto oder Demodisk gegen 
4 - DM, J. Classen, Postbox 201244, 
5600 Wuppertal-2 

Suche 1050er mit Turbo/Software. An¬ 
gebote an: Peter Gehlen. Fmkenstr. 45. 
5620 Volbert 11 

ist Word Plus 2.02, Ist Mail zus. VS 
130 - DM. Starwriter ST VS 150 - DM, 
alles Originale!! U Köhler. Mont-Cenis 
537, 4690 Herne 1, * 02323/64315. 
ab 18 Uhr 

• Super Angebot! • Super Angebot! • 
Verk. Atari 800 XL « Atari 1050 + Atari 
Drucker 1029 (mit 5 Monate Garantie) * 
Atari 1010+2 Joysticks* Zeitschriften + 
Basic-Handbuch + 200 Spiele (Disk). 
Das alles für 850 - DM • Arthur Liebner, 
Berliner Str. 30,4030 Ratingen 1, 

«021 02/445937 

Suche für 800 XL Spielanloitungen zu 
Koroms Rift. Living Daylights, Mercena- 
ry, Silent Service, Splndizzy, Spy vs Spy 

I + II. Wenn möglich in Deutsch! 
«06321/16662 


NEC-P6/P7- 
Treiber für Atari ST 
auf Diskette 

Eine Diskette voll mit 
nützlichen Hilfen für Be¬ 
nutzer der 24-NadeI-Druk- 
kerNEC P6undP7. 

Hardcopy- Programm 
(ersetzt die ALTERN ATE/ 
HELP-Funktion mit besse¬ 
rer Auflösung), Treiber für 
"Ist Word" / "Ist Mail”, 
Grafiktreiber für "Degas" 
und "Ncochrome”, außer¬ 
dem weitere Hilfsprogram¬ 
me. 

Public-Domain-Diskcttc; 
Preis: 15.- DM 
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eue Medien”, dieses 

n Schlagwort geistert 
bereits seit einigen 
Jahren durch Presse und Fernse¬ 
hen. Dazu zählt auch Bildschirm¬ 
text, kurz Btx genannt. Wir wol¬ 
len hier kurz einen Blick in die 
Btx-Szcne werfen, Möglichkei¬ 
ten. Nutzen, Sinn und Unsinn 
des Bildschirmtextes in seiner 
jetzigen Form aufzeigen und ein 
paar Tips zu dessen Einrichtung 
auf dem Atari ST geben. 


Was kann man nun Sinnvolles 
mit diesem neuen Mittel der 
Kommunikation anstcllen? Zu¬ 
allererst sei da die private Konto¬ 
führung genannt. Hier sammelt 
Btx eindeutig Pluspunkte gegen¬ 
über der üblichen Methode von 
Überweisungen usw. per Formu¬ 
lar. Vom einfachen Kontoauszug 
über Daueraulträge bis hin zum 
maßgeschneiderten Kreditange- 
bot läßt sich alles über Btx re¬ 
geln. Nur bei Bareinzahlungen 
oder Scheckgutschriften ist noch 
der Gang zur Kasse bzw. ein 
Brief an das Postscheckamt not¬ 
wendig. Btx ist aber auch meist 
beim Ausfüllen der entsprechen¬ 
den Formulare behilflich. Alle 
gängigen Bankleitzahlen sind 
über Menü abrufbar. und bei ei¬ 
ner falsch eingegebenen Konto¬ 
nummer oder einem nicht dazu 
passenden Kontobesitzer wird 
dies automatisch angezeigt. 


Zum Thema Sicherheit sei ge¬ 
sagt, daß jede Aktion mit dem ei¬ 
genen Konto durch eine zusätzli¬ 
che Codenummer, die sogenann¬ 
te Btx-PIN, abgesichert ist. Au¬ 
ßerdem erhält man zu jedem 
Konto eine Liste mit Transak- 
tionsnummern. Bei allen Bu¬ 
chungen. Überweisungen usw. 
ist neben der Btx-PIN zusätzlich 
eine solche Nummer einzugeben. 
Jede von ihnen verliert nach ein¬ 
maligem Gebrauch ihre Gültig¬ 
keit. Dies soll einen Ausgleich 
zur fehlenden handschriftlichen 
Unterzeichnung bieten. All diese 
Vorsichtsmaßnahmen sind aber 
nur so gut wie die sorgsame Ver¬ 
wahrung der Nummern, wobei 
im Falle der betrieblichen Nut¬ 
zung eines Kontos und des damit 


Bildschirmtext 

hautnah 

Nicht nur das Bankkonto, sondern auch Liebesbars und 
Pubs in Eden öffnen sich mit diesem Medium. 


verbundenen Zugangs mehrerer 
Personen zu den geheimen Num¬ 
mern ein Mißbrauch sicher einfa¬ 
cher möglich ist als bei der kon¬ 
ventionellen Kontenführung. 
Der neueste Hit auf dem Markt 
sind Buchhaltungsprogramme, 
die gleich eine integrierte Kon¬ 
tenführung mit automatischer 
Buchung von Gehältern usw. 
über Btx ermöglichen. 

Was bringt Btx noch? Nun. zu 
jedem Hobby, Sport und Fachge¬ 
biet gibt es Anbieter, Warenhäu¬ 
ser oder Datenbanken, die ihre 
Informationen verkaufen wol¬ 
len. Über Btx kann man fast alle 
großen Versandhäuser erreichen 


Auch hier 
gegenwärtig: 
der Chaos 
Computer Club 

und seine Bestellung direkt in 
den Rechner eingeben. Auch der 
Informationszweig ist riesengroß 
und reicht vom neuesten Wetter¬ 
bericht über die aktuellen Fahn- 
dungsmcldungen mit Phantom¬ 
zeichnung bis hin zu regionalen 
Mitteilungen. Die meisten grö¬ 
ßeren Städte sind Anbieter im 





GildschirmpEsf 


Desk D*tet Hacro Druck Btx Status Entern H CS.X.8S X:<C: :>< 


it'iJ 


* ■ - 3 



Eden 

pTirrrnTji 


Pub.. __ 10 ä 

Cif* . . tt * 

Bir d ' aiour...i 2 J 

Post- 13 i 

Ze i t ung . 14 j 

Schule _-- 


Deco: 8.'S 


Bild: £18 

LLÜ- 

Outp: C 



t:* • 




0,00 DH 
1 Hi11 eiIungen 


Party . . 16 U 

Casino . -- p 

E 1 nuohner »e 1 de an t ...l 6 j 

E i nuohnerI late_19 i 

Rundbrief. 20 «1 

Kumerkasten . 21 i 


JB-, 



Mit #Nunner# können Sie 
verlassen,99 | überall direkt hinein. 

Sie sind seit 25.12.B7 kein Einwohner 

330 331 Q A 


sind die Örtiichkeiten, die Sie in Eden aufsuchen können 
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Btx-Netz und informieren über 
Messen, Museen und Ausstellun¬ 
gen. Diese Auskünfte sind zu¬ 
dem meist auch gebührenfrei. 

Eine weitere Nutzungsmög¬ 
lichkeit isl die Versendung von 
Nachrichten an andere Btx-Teil- 
nehmer. Verschiedene Anbieter 
stellen gegen eine geringe Ge¬ 
bühr auch Grafiken zur Verfü¬ 
gung, die man zu besonderen 
Anlässen in den elektronischen 
Briefkasten legen kann. Die Ge¬ 
bühren für einen einfachen Text 
liegen bei 40 Pf, mit Grafik verse¬ 
hen kommt man leicht auf 80 Pf 
bis I DM. Dafür könnte man 
auch schon einen Brief schicken. 
In vielen Bereichen ist Btx ledig¬ 
lich eine Spielerei. Es gibt nur 
wenige Dinge, die man nicht 
durch einen Telefonanruf oder 
die örtliche Tageszeitung besser 
und billiger erfahren könnte. 


KiurirairtuiMktMn in im in 



»t> ti«i w tnw 


i %.XM 


i ENTWICKLUNGSSTUFEN 


□ ES 


5 TERHINAL-BENUTZERS ; 


t IMillmriiielnli ••Mir > • 


Ein wichtiger Vorteil von Btx 
isl aber sicher die Geschwindig¬ 
keit. mit der eilige Nachrichten 
(z.B. Schadensmeldung bei Ver¬ 
kehrsunfall) beim Adressaten 
landen. Wenn der Anteil von im 
Augenblick nur etwa 3500 An¬ 
bietern merklich zunimmt, könn¬ 
te Btx eines Tages wirklich ein¬ 
mal eine Alternative zu Telefon 
oder Brief darstellen. 

Kommen wir nun aber zu ei¬ 
nem Gebiet, das dem System in 
Frankreich zu so überragender 
Popularität verholten hat: die so¬ 
genannten "Rosa Messagcrien", 
die Clubs und Scheinwelten in 
Btx, meist mit einem Hauch von 
Verruchtheit, total verrückt und 
absolut unprofessionell in der 
Anwendung. Die Post hört dies 
sicher nicht gern, denn das sachli¬ 
che Medium Btx soll sich in der 
Wirtschaft etablieren. Aber der I 
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Teufelskreis "wenig Teilnehmer 
(ca. 1000ÖO) - daher wenig An¬ 
bieter (in diesem Jahr sogar rück¬ 
läufige Quote von 3528 auf 
3419)” läßt ernsthafte Anwender 
herkömmliche Kommunika¬ 
tionsformen beibehallen. Zudem 
fördert das Monopoivcrhalten 
der Post in bezug auf die Hard¬ 
ware nicht gerade den Umsatz. 
(Hardware von gestern zu Spit¬ 
zenpreisen!) 

Der augenblickliche Publi¬ 
kumsmagnet ist eine für deutsche 
Verhältnisse völlig neue Art der 
Unterhaltung, die Btx-Welt der 
Phantasiestädte, Tempel und 
Bars. Hier tummeln sich Sekretä¬ 
rinnen, gestreßte Manager, aber 
nur ganz wenige Computer¬ 
freaks. Letztere halsen den Spaß 
nämlich schon entdeckt, und 
zwar im Datex-P-Netz. Dort ist 
alles etwas stilechtcr und anstän¬ 


diger als im Btx; außerdem bleibt 
man unter sich. Die offizielle Hit¬ 
parade vom Februar 1988 belegt, 
was Leute zum Btx treibt: 

Platz I Eden 

(beliebteste der Btx-Suidte) *33033* 
PI;it/2 Frankfurter Allgemein« •34034* 

Platz 3 Deutsche Bundespost #20000* 

Platz 4 Deutsche Bundesbahn #258004 

(Fahrplandienst) 

Platz 5 Life #606064 

(ebenfallseine Scheinwelt) 

Wie spielt sich nun st) ein Trip 
in eine Welt aus Bits und Bytes 
ab ? Augen schließen. Was woll¬ 
ten wirschon immer einmal sein? 
Ein Casanova, ein Märehen¬ 
prinz, eine Prinzessin oder gar 
ein echter Jedi-Ritter? Es soll 
auch Vorkommen, daß manch ei¬ 
ner mit seinem wirklichen Na¬ 
men in solch eine Stadt geht. Vie¬ 
le Männer geben sich jedoch als 
Frau aus. um ihren Trieben 
freien Lauf zu lassen. Ein Psy¬ 
chiater hätte seine helle Freude 



an den Dialogen. Je später der 
Abend, desto schlimmer geht es 
in den Städten zu. Als Frau (ich 
habe es einmal versucht) sollte 
man sich ab 22 Uhr in Eden nicht 
mehr sehen lassen, es sei denn, 
man ist scharf darauf, auf primi¬ 
tivste Weise von allen möglichen 
Leuten angepöbelt zu werden. 
Man tippt also sein Pseudonym 
samt Paßwort ein. (Die Kosten 
für den Einlaß liegen im Bereich 
von 40 Pf bis hin zu mehreren 
DM.) Nun gelangt man in das 
Hauptmenü. 

Als Beispiel sei hier auf F.den. 
die wohl erfolgreichste und auch 
bestbesuchte Btx-Stadt, näher 
eingegangen. Wir haben hier die 
Möglichkeit, den Pub. das Cafd 
oder die Bar d'amour aufzusu- 
ehen. Im Prinzip ist das egal. Im 
Cafö hat man nur einen Ge¬ 
sprächspartner, im Pub oder der 



Liebesbar sind Krcuzdialogc mit 
allen Teilnehmern möglich. Pub 
und Liebesbar unterscheiden 
sich nur durch die Interessenge¬ 
biete, aber das ist sowieso egal, 
da sich kaum jemand an diese 
Abgrenzung hält. Dialoge sind 
auch vom Pub zum Cafi3 oder zur 
Liebesbar möglich. 

Fine Ausnahme stellt die Party 
dar. Hier können alle Teilneh¬ 
mer sämtliche abgesandten Mit¬ 
teilungen verfolgen und sich in 
das Gespräch einschalten. Aller¬ 
dings ist diese Form der Kommu¬ 
nikation nicht sehr beliebt, und 
die Party ist meist leer. Jeder 
Teilnehmer kann eine Visiten¬ 
karte mit einer Kurzbeschrei¬ 
bung seiner Interessen und ande¬ 
ren Angaben ausfüllen. Kommt 
man nun beispielsweise in den 
Pub, erscheint eine Liste mit 
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Teilnehmern. Jeder von ihnen 
tragt eine Nummer. Tippt man 
diese ein. wird nach kurzer War¬ 
tezeit für einen Obulus von 15 PI 
(das ist der Standardpreis für 
"Mitteilungen schicken”, "Visi¬ 
tenkarten lesen” usw.) die zuge¬ 
hörige Visitenkarte angezeigt. 
Nach Hingabe von 55 lassen sich 
nun die erhaltenen Mitteilungen 
lesen (siehe Bild) und mit 66 bis 
zu vier Zeilen für die bekannten 
15 Pf abschicken. 

Das Ganze kann wirklich süch¬ 
tig machen. Man sollte sich tun¬ 
lichst einen Gcbührcnzählcr an- 
schaffcn und sein Btx-internes 
Konto für Anbietervergütungen, 
über die die Beträge abgerechnet 
werden (sogenanntes Taschcn- 
gcldkonto). genauestens im Au¬ 
ge behalten, um nicht von einer 
gcsalzc ne n Fern melde rechn u ng 
überrascht zu weiden. Viel Spaß 



hat man auf jeden Fall dabei, und 
nette Leute lernt man auch ken¬ 
nen. Manche sah ich dann per¬ 
sönlich. und es war interessant, 
wie der ”Ncbel von Avalon” oder 
"Mr. Atari” in natura aussahen. 
Besonders gegrüßt sei meine 
kleine ostfriesische Köchin mit 
ilem Codenamen "Maedchen”, 
die mich über Weihnachten mit 
wundervollem Gebäck versorg¬ 
te. 

Mir ging es oft so. daß ich w irk¬ 
lich eingetaucht war in diese Welt 
der Gaukler. Träumer und Ga¬ 
noven; ein Hauch von Adventu 
re mit einem kleinen Schuß Fro- 
tik, systemunabhängig und klas¬ 
senlos. Wie in der Realität gibt es 
auch hier Gut und Böse, nur 
eben in krasserem Gegensatz, da 
kein Bösewicht irgendwelche 
Folgen seines Tuns zu befürchten 
braucht. 


Die meisten Welten bieten die 
Möglichkeit, für eine begrenzte 
Zeit eingetragener Bürger zu 
werden. Man erhält dann ein ei¬ 
genes Postfach unter seinem 
Pseudonym und Namensschutz. 
Das Ganze kostet zwischen 2 und 
8 DM für mehrere Wochen oder 
Monate. Noch ein paar Worte zu 
den Organisatoren. Oft kommt 
der Eindruck auf. daß die Betrei¬ 
ber die Dialoge mitlesen und als 
fingierte Teilnehmer selbst por¬ 
nographische Zeilen unter harm¬ 
losen Mitspielern ausstreuen. 
Besonders die Welten, in denen 
kaum Publikum vorhanden ist. 
arbeiten wohl mit solchen "Ma¬ 
gneten”. 

Die Software erscheint in allen 
Systemen ähnlich. Leider waren 
die Betreiber von Eden nicht be¬ 
reit, Informationen herauszuge* 
ben, angeblich aus Gründen der 



Geheimhaltung vor der Konkur¬ 
renz. Komisch, wo doch fast alle 
das gleiche System fahren. Ich 
konnte nur in Erfahrung bringen, 
daß die Software in Pascal ge¬ 
schrieben ist und in Eden auf ei¬ 
ner Data-General-Maschine, in 
Life auf einer VAX 8800 (DF.C) 
läuft. Für den Interessierten ha¬ 
ben wir hier eine Liste der be¬ 
kanntesten Phantasiewelten und 
Kommunikationskreise zusam¬ 
mengestellt: 

Eden • 33033 4 

Lire • Ml606 4 

KUK . 50505050 4 

Schnack • 6600660066 4 

Sehenswert sind außerdem fol¬ 
gende Bereiche: 

hihnihmgN- Regional* 

mcldungcn bcrcich 40. «930551034 

Kosmos- Play by Mail 

Imperium: über Btx. *50111124 

Tclc-Wcltraum 

Labyrinth: Adv en tu re, «3345678# 


Wie kann sich der Atari-Freak 
an diesem Spektakel beteiligen? 
Die 8-Bit-Atari-User müssen wir 
jetzt leider enttäuschen. Es ist 
uns keine Möglichkeit bekannt, 
um mit einem der "kleinen" Ata¬ 
ris Btxzu betreiben. Anders sieht 
das beim ST aus. Hier gibt es im 
Augenblick drei unterschiedliche 
Programme für Btx. Eines da¬ 
von, "BTX-ST", ist an sich für 
den Apple Macintosh gedacht 
und läuft nur unter Aladin. dem 
Mac-Emulator. Auf dieses Pro¬ 
gramm wollen wir deshalb auch 
nicht näher eingehen. Als Kurz¬ 
info sei gesagt, daß es nur mit ei¬ 
nem Monochrommonitor läuft 
und für ca. 350 DM im Fachhan¬ 
del zu erhalten ist. 


Wir wollen uns nun den ande¬ 
ren Programmen zuwenden, und 
zwar dem "BTX-Manager" von 



Drews und ”BTX-Term ST” von 
Actcbis. Beide haben ihre 
Vor- und Nachteile. Wer jedoch 
keinen Monochrommonitor be¬ 
sitzt, muß nicht lange überlegen. 

Nur "BTX-Term ST” arbeitet 
auch mit einem Farbmonitor in 
mittlerer Auflösung zusammen. 

Die Programme haben leider kei¬ 
ne Postzulassung (siehe auch 
ATARImagazin 3/88, S. 80). Die 
Schwierigkeit beim Btx-System 
liegt in der Dekodierung des 
CEPT-Standards. Fs müssen 32 
Farben gleichzeitig bei einer 
Auflösung von 40 Spalten zu je 24 
Zeilen darstellbar sein. Dabei 
besteht ein Zeichen einer Zeile 
aus 12 mal 12 oder mehr Pixeln. 
je nachdem, welcher der vier 
möglichen Zeichensätze gerade 
Verwendung findet. 

Abhilfe schafft hier der Kauf 
eines Decoders (Saba, Loewe 
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oder Nordmende; Preise zwi¬ 
schen 300 und 1000 DM). Er ist 
in der Lage, den Standard voll zu 
übertragen. Der Atari mit der 
Btx-Software dient dann nur 
noch als intelligente Tastatur. 
Allerdings benötigt man dann zu¬ 
sätzlich noch einen weiteren 
Farbmonitor oder Btx-fähigen 
Fernseher. Aber keine Angst, 
man kommt auch ohne 100% ig 
richtig übertragene Farben gut 
zurecht. Wer Btx zudem als 
ernsthafter Anwender betreiben 
möchte, wird bald die im Ver¬ 
gleich zu den von der Post ver¬ 
triebenen Btx-Gcräten profes¬ 
sionelle Benutzerführung zu 
schätzen wissen. 

Wie schneiden nun unsere 
zwei Programme im Vergleich 
ab? Die Handbücher zu beiden 
beschränken sich auf das Nötig¬ 
ste und beschreiben die Arbeit 



mit der jeweiligen Software in 
kurzer, aber ausreichender 
Form. Zum Btx-System selbst 
wird wenig gesagt. Einsteigern 
sei deshalb empfohlen, sich vor 
der ersten Btx-Sitzung zumindest 
die Informationen der Post zu 
Gemüte zu führen. 

"BTX-Manager” überträgt al¬ 
le Farben sauber in Schwarz- 
weiß-Muster. Auch Grafiken 
werden gut in Raster umgesetzt. 
Keine wichtige Text-Bild-Infor- 
mation geht verloren. Außerdem 
bietet das Programm die Mög¬ 
lichkeit. die Kodierungstabelle 
für die verschiedenen Raster 
nach eigenem Geschmack zu ver¬ 
ändern. Allerdings sind die 
Grundeinstellungen so optimal, 
daß selbst feine Farbgrafiken so 
gut übersetzt werden, daß die In¬ 
halte eindeutig erkennbar sind. 
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"BTX-Term ST” läßt da einige 
Wunsche offen. Im Farbmodus 
werden vier Farben dargestellt, 
w'obci cs sicher schwierig ist, die 
Kodierung so zu treffen, daß alle 
Informationen, besonders Text, 
voll darstellbar sind. Leider geht 
bei diesem Programm oft einiges 
verloren. Allerdings kann man 
über die Fl -Taste kurzzeitig oder 
permanent auf Schwarzweiß-Ab- 
bildung umschalten; durch glei¬ 
che Farben verdeckte Texte wer¬ 
den dann wieder sichtbar. Dies 
ist aber nur eine Notlösung, die 
wenig überzeugen kann. Das 
große Plus dieses Programms, 
das sei vorweg gesagt, ist die far¬ 
bige Darstellung von Btx. Wer 
gerne Farben mag, muß eben bei 
der Übertragungsqualität einige 
Abstriche machen. 


Ein weiterer wichtiger Punkt 
ist die Verwendung sogenannter 



Makros. Dies sind vorprogram¬ 
mierte Eingaben oder Folgen 
von Abläufen. Ein Makro wird 
sinnvollerweise für sich wieder¬ 
holende Eingaben erstellt. Will 
man z. B. den Kontostand abfra- 
gen, so würde das entsprechende 
Makro zuerst den Bankreclmcr 
anwählen und dann automatisch 
Ihre Kontonummer, Codenum¬ 
mer usw'. eingeben, bis Sie im 
letzten programmierten Menü¬ 
punkt gelandet sind. 

Beide Programme lassen die 
Erstellung von Makros zu. Bei 
"BTX-Term ST" kann man die 
Option GENERIERUNG akti¬ 
vieren. Dann protokolliert der 
Rechner alle vorgenommenen 
Eingaben für Btx und bereitet sie 
als Makro auf. Bequemer geht es 
nun wirklich nicht mehr. 
Schlecht dagegen ist der Aufruf 


von Makros gestaltet. Sie werden 
mittels Fileselect-Box einzeln ge¬ 
laden. Wie man das besser ma¬ 
chen kann, zeigt "BTX-Mana- 
ger”. Hier werden die Makros 
über eine frei wählbare Tasten¬ 
kombination oder ein Rollmenü 
neben dem Hauptbildsehirm auf¬ 
gerufen, was für die praktische 
Arbeit sehr sinnvoll ist. Wer will 
sich schon bei etwa 20 Makros, 
was keine Seltenheit ist, erst 
mühsam durch eine Fileselect- 
Box arbeiten? 

Die Dcfinierung der Makros 
ist bei "BTX-Manager” etwas an¬ 
ders gelöst. Hier sind alle vorzu¬ 
nehmenden Eingaben per Tasta¬ 
tur oder Maus in einen Defini¬ 
tions-String einzutragen. Das 
kann bei längeren Makros 
manchmal recht langwierig sein, 
zumal Befehle wie "Seitenaufbau 
abwarten" berücksichtigt werden 



müssen. Beide Programme bie¬ 
ten die Möglichkeit. Text-Grafi- 
ken und Texte als Grafik oder 
reinen ASCII-Code auf Diskette 
zu speichern bzw. auszudrucken. 
Auch lassen sich vorbereitete 
ASCII-Dateien an das Btx-Netz 
schicken. Ansonsten besitzen 
beide Programme noch weitere 
unterschiedliche Features, die 
wir kurz beschreiben wollen. 

Zunächst zu "BTX-Manager". 
Der Anschluß ist nicht nur wie 
bei "BTX-Term ST" über die se¬ 
rielle Schnittstelle an einen Aku¬ 
stikkoppler oder ein Selbstbau- 
Modem möglich; auch das von 
der Post verwendete DBT03- 
Modem (Btx-Box) mit seiner 
7poligen Rundbuchse kann ange¬ 
schlossen werden. Zur Anwahl in 
das System bietet das Programm 
über entsprechende Tasten mit 
































BERICHT 


Btx-Standardbeschriftung die 
Möglichkeit eines automatischen 
LOG-IN (praktisch ein Makro) 
mit Teilnehmernummer und 
Paßworteingabe. 

Daß dieser An- und Abwahl¬ 
funktion zwei Extra-Tasten spen¬ 
diert wurden, ist sehr sinnvoll 
und erleichtert speziell die Ar¬ 
beit mit dem Akustikkoppler. 
Man legt den Hörer in den Kopp¬ 
ler, drückt übcrdic Maus die An¬ 
wahltaste und wählt den Btx- 
Rechner über Telefon mit 190 
an. Alles weitere läuft nun auto¬ 
matisch ab, bis man sich im Sy¬ 
stem befindet. Eine separate 
Nummcrnliste wie bei "BTX- 
Tcrm ST” gibt es nicht. Will man 
nun einen speziellen Anbieter 
oder eine Nummer erreichen, 
wählt man einfach den Betreffen¬ 
den mittels Makro über die Ta¬ 
statur oder das Rollmcnü an. 



Angenehm ist auch die auto¬ 
matische Einstellung der inter¬ 
nen Atari-Uhr über Btx-Signal. 
Ferner gestattet "BTX-Mana- 
ger”, über die Funktion TELE- 
SOFTW'ARE Programme für 
den Atari ST gegen eine entspre¬ 
chende Vergütung direkt lauffä¬ 
hig über Btx zu laden. Im Augen¬ 
blick bietet nur Drews selbst die 
Möglichkeit (*92173332#), 
Software für den ST über Btx zu 
beziehen. Allerdings sind mehre¬ 
re Anbieter dabei, ihre Tclesoft- 
warc-Palette auch auf den Atari 
ST zu erweitern. Leider gibt es 
für diese Art der Übertragung 
noch keinen Standard (wie etwa 
bei Datex-Pdas XMODEM-Pro- 
tokoll). so daß die verschiedenen 
Anbieter unterschiedliche Über¬ 
tragungsformen wählen. Die 
Programme werden nach Ein¬ 
stellung des richtigen Suchpfades 


(Laufwerk a: oder b: und evtl. 
Ordner) automatisch mit richti¬ 
gem Namen auf Diskette abge¬ 
legt. 

Ansonsten bleibt zu "BTX- 
Manager” nur noch zu sagen, daß 
er ausgesprochen anwender¬ 
freundlich programmiert wurde 
und bis auf die fehlenden Farben 
ein ideales Instrument für Btx 
darstellt. Geringfügige Verbes¬ 
serungen in Bezug auf die Ma¬ 
kroerstellung wären wünschens¬ 
wert. ebenso eine eventuelle Ko¬ 
dierung der Paßwortangaben für 
Btx, wenn sie als Paßworlmakro 
auf Diskette abgelegt werden. Im 
großen und ganzen hat uns das 
Programm aber gut gefallen. 

Der große Pluspunkt von 
"BTX-Term ST" ist sicherlich die 
Möglichkeit der Farbdarstellung. 
Auch ist eine Software-Schnitt¬ 



stelle vorhanden, über die sich ei¬ 
ne Argument-Zeile an andere 
Programme übergeben läßt. So 
ist die Anbindung von separaten 
Editoren oder sogar Software- 
Scannern möglich. 

Bei der Anwenderfreundlich- 
keit könnte man sicher noch eini¬ 
ges verbessern. Die direkte An¬ 
wahl von Anbietern vollzieht sich 
z.B. über eine Adressenliste, in 
der man dem gewünschten An¬ 
bietereine Priorität verleiht. Da¬ 
mit wird ermöglicht, mehrere 
nacheinanderzu selektieren, wo¬ 
bei sieh dann die Anwahl im On- 
line-Betrieb über die Tasten¬ 
kombination SIIIFT/F9 aktivie¬ 
ren läßt. 

Was aber nicht in der Anlei¬ 
tung steht, ist folgendes: Man 
kann das entsprechende Anbie¬ 
ter- und Seitenverzeichnis so¬ 


wohl über das Menü als auch 
über die Funktionstaste F9 aufru- 
fen und editieren. Die Vergabe 
von Prioritätsnummern wird da¬ 
bei ebenfalls im Bild angezeigt, 
doch ausgeführt wird die Anwahl 
nur, wenn die Nummern nach Li¬ 
stenaufruf über die Funktionsta¬ 
ste vergeben wurden. Zunächst 
sind w ir schier daran verzweifelt, 
weil die Nummern auch bei Ein¬ 
trag über das Menü ordnungsge¬ 
mäß in der Liste standen, jedoch 
nie zur Ausführung gelangten. 

Ein weiterer Minuspunkt ist, 
daß alle Definitionen, Num¬ 
mern, Makros usw. erst mittels 
Fileselect-Box nachgcladen wer¬ 
den müssen. Das ist sehr ner¬ 
vend, denn meistens arbeitet 
man ja mit 10 oder 20 Standard¬ 
makros und hat auch seine festen 
Anbieter und Kundennummern. 
Schön ist hingegen im Vergleich 
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zu "BTX-Manager” die einfache 
Definition der Makros über eine 
Protokolloption. Als Resümee 
läßt sich sagen, daß man mit 
”BTX-Term ST" nur glücklich 
wird, wenn man Btx als Hobby 
betrachtet und viel Wert auf 
Farbdarstellung legt. Bei einer 
Verbesserung der Benutzerfüh¬ 
rung könnte aber auch dieses 
Programm ein echter Hit für Btx 
werden. 

Btx» Manager 

Preis 428 - DM (Vers. 2.03) 

Version 3.0 ist derzeit in Vorbereitung. 
Hersteller: 

Drews EDV Btx 
ßcrgheimer Str. 134b 
(MX) Heidelberg 
Tel. 062 21/2 9900 
"BTX-Term ST": 

AMARIS Softwarc-Entwicklungs-GmbH 
Lange Wende 33 
4770 Soest 


Preis: 288.- DM 

(mit Akustikkoppler Kabel) 

Ulrich Schmitz 
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TEST 


Ein ganz 
neues 
Tipp¬ 
gefühl 

Drei Lösungen für gummimüde 
ST-User 


D l ie Computer der Atari- 
' ST-Familie konnten sich 
inzwischen in allen An- 
wendcrschichtcn gut durchset¬ 
zen. Ihre 16-Bit-Tcchnologie, 
verbunden mit ausgezeichneter 
Bildschirmdarstellung und der 
Möglichkeit, qualitativ hochste¬ 
hende, speziell deutsche Soft¬ 
ware zu günstigen Preisen zu er¬ 
stehen, gibt ihnen einen deutli¬ 
chen Vorteil gegenüber den 
IBM-kompatiblen Konkurren¬ 
ten aus dem Low-cost-PC-Lager. 


Der sattsam bekannte Atari- 
Slogan "Wir machen Spitzen¬ 
technologie preiswert" ist natür¬ 
lich nur dann zugkräftig, wenn 
die Atari-Hardware auch wirk¬ 
lich für wenig Geld angeboten 
werden kann. Also galt es, be¬ 
sonders an kostenintensiven Ele¬ 
menten zu sparen - und in diesen 
Bereich fällt bei Computern im 
allgemeinen alles, was mit Me¬ 
chanik zu tun hat. Und so kam 
bei den Tastaturen der ST-Com- 
puter ein ebenso einfaches wie 
pfiffiges Prinzip zur Anwendung. 
Jede Taste liegt auf der Außen¬ 



seite eines dünnen Gummihüt¬ 
chens auf. Am höchsten Punkt 
innerhalb dieses Hütchens befin¬ 
det sich ein mit einer leitfähigen 
Substanz beschichteter Fleck. 
Wird das Hütchen auf die darun¬ 
ter befindliche Platine gedrückt, 
stellt dieser Fleck dort eine Ver¬ 
bindung zwischen zwei Leiter¬ 
bahnkontakten her. 

Diese Lösung ist natürlich un¬ 
schlagbar billig zu realisieren. 
Der Freak, dessen Tastatur ein¬ 
mal nicht so will wie er, kann sie 
meist mit Leichtigkeit reparie¬ 
ren. Er kappt die Fingerenden 
von Küchenhandschuhen, klebt 


ein Aluminiumplättehen an die 
Innenseite und tauscht die 
zweckentfremdeten Spülhilfen 
gegen die mürbe gewordenen 
Gummihütchen seiner Tastatur 
aus. 

Die Kehrseite der Medaille: 
Das Tastenfeld des ST ist be¬ 
rühmt für seine schwammige 
Handhabung. Man weiß nie so 
recht, an welchem Punkt ihres 
langen Weges zur Platine die Ta¬ 
ste denn nun wirklich anspricht. 
Mancher 8-Bit-Veteran sehnte 
sich (mit Recht!) nach dem her¬ 
vorragenden Keyboard des alten 
Atari 800. Leute, die - etwa be¬ 
ruflich - auch mit teureren Ver¬ 
tretern der PC-Gattung zu tun 
haben, wissen die Vorteile einer 
guten Kreuzfedermechanik zu 
schätzen und können für das 
Gummi-Feeling beim Atari 
kaum Enthusiasmus aufbringen. 

Zugegebenermaßen ist das 
Keyboard der Mega STs und der 
jüngsten Lieferungen des 1040er 
technisch besser geworden, wenn 
auch optisch gleich geblieben. 
Aber von einer Wende zur Ergo¬ 
nomie kann auch hier noch keine 
Rede sein. Was also macht der 
Vielschreiber, der Ergonomiepe¬ 
dant oder der kommerzielle ST- 
Anwender. um endlich Gefühl in 
die Tasten zu bekommen? 

Lange Zeit war zunächst ein¬ 
mal keine 14isung in Sicht. Man 
kann ja nicht einfach irgendein 
handelsübliches Keyboard neh¬ 
men, ST draufschreiben, das 
Ganze dann irgendwo in den 

(Lesen Sic weiter auf Seite 98) 
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Das könnte Ihnen 


so passen! 


Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magaz/ns sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 











ST Public Domain 



STPD 01 (Monochrom- oder Fatbbikl- 
schirm) - Niemals nie: Ein Reaktionispiel 
für mehrere Teilnehmer. Gegner ist der 
Computer. Es geht um die Herrschaft 
über einzelne Länder, die gebietsweise 
besetzt werden. 

STPO 02 (für Monochrom-Monitor) - 
Murray: Der Carloon-Gcsprachspartncr 
im Computer, Mit deutscher Konversa¬ 
tion und verblüffender Grafik. Pikto-Eti- 
ketr Komfortabel Diskettenlabcb be¬ 
schriften und amdruckcn Dazu ein Gra¬ 
fikgag, mit dem Sic alle GEM-Anfänger 
aufs Glatteis fuhren können. 

STPO 03 (für Monochrom-Monitor) - 
Ballerburg: Ein Taktikspiel für zwei Per¬ 
sonen. Wühlen Sic Ihre Burg, ziehen Sic 
ein großes Volk heran und demolieren Sie 
die Burg Ihres Gegners, Sprengmeister: 
Ein Strategiespicl für zwei Personen oder 
gegen den Computer. Hotelier: Dem be¬ 
kannten "HotcP-Managementspiel nach¬ 
empfunden. Kalah. Aufwendiges Strate- 
gicspicl gegen den Computer. Grafikde¬ 
mo Kaleidoskop, 3-D-Animationen und 
spielende Linien. Diskspeed: Utility zur 
Kontrolle der Laufwerksgcschwindigkcit. 
Omikron-Runtime-lnterpreter. Läßt Omi¬ 
kron-Basic-Programme laufen. 

STPO 04 (für Monochrom-Monitor) ■ 
Karteikasten: Schnelle Suchroutine, kom¬ 
fortable Bedienung. "Joshua'-Monitor 
Speicher und Disketten durchforsten. 
Lfntcrstützt RS-232-Datcnubcrtragung. 
Megaroids: Das klassische Arcadc-Game 
“Asteroids". Beeindruckende Geschwin¬ 
digkeit, Tastaturbedienung. Fraktale 
(auch für Farbbildschirm): Leistungsfähi¬ 
ges und schnelles Fraktalberechnungssy- 
stem. Zahlreiche Optionen. Drucker- 
Hiifsprogramme: Druckersetup ohne 
DIP-Schalter-Würgerei. 

STPO OS (für Monochrom-Monitor) - 
Wagnis Professionelle Computerumset¬ 
zung des Gesellschaftsspiels "Risiko". 
Mensch ärgere Dich nicht: Klassisches 
Gesellschaftsspiel für 4 Teilnehmer in 
"Express"-Version mit drolligen Spklfi- 
guren Temperatur-Manager- Tempera¬ 
turwerte fcsthalten und als Kurven ausgc- 
ben. viel« Optionen. Labet Expert: 
Adrcß-, Paket-, Video-, Casscttcn- und 
Diskettenaufkleber gestalten und aus- 
drucken. Komfortable GEM-Bedienung. 
Scanner-Wider Eine Sammlung originel¬ 
ler Scans im DEGAS-Format mit Dia- 
show-Programm. 

STPD 00 (für Farbbildjchirm und min¬ 
destens 1 MByte RAM) - Tauris Ein 
Science-fiction-GesellschaftsspicI det 
Spitzenklasse mit vielen Strategie- 
dementen. Mehrere Spiekbcnen. detail- 
teiche und furbenfrohe Grafikunterstüt¬ 
zung. ausführliche Anleitung auf Disk. 

STPD 07 (für Farbbildschirm) - 
DGDB: Actton-Spid, ähnlich wie 
"Gauntlet", aber flJtci. 2 Spieler - viel 
Feind", viel Ehr. Delta Hochkniffliges 
Kombinationsspiel mit Rotationsachsen 
und Schicbccbenen. Desktop-Jux. Lassen 
Sic sich aufs Glatteis führen! Soundde¬ 
mo: Experimentieren mit Geräuschen 
und Klängen. Memory-Acctssory Zeigt 
freien Speicherplatz im RAM und iuf der 
Diskette eines aus/uwihlcndcn Lauf¬ 
werks an. Boink: Die Sache mit dem 
"Amiga"-Ball. 




1500 DM 


Tank 


Runpf 


Geld 


Strategie und Science-fiction zu einem Spiel der Superlative ver¬ 
eint Ein Public-Domain-Programm mit hervorragender Oretlk. 
"Tauria" befindet alch auf der STPO 06 


Praktische 
Anwendungen und 
spannende Spieles 
Spitzenqualität zum 
kleinen Preis. 
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"Wagnis" i Bin* 
professionelle Umsetzung 
des bekennten 
Gesellschaftsspiels "Risiko" 
auf den Computer. Auch zu 
finden auf STPO 03. 


STPD 08 (für Monochrom-Monitor) 
Das Schloß Deutsch« Textadvcnturc. 
versteht ganze Sätze. Akustische Sprach- 
ausgabe in bestimmten Spiclsituationen. 
Nichts für Humorlose! Bounang Boub- 
hts: Temporcichcs Ballcrspid mit hupfen¬ 
den Objekten. Stetig wachsender Schwie¬ 
rigkeitsgrad. Dommo. Tron"-Vcrs»on 
für zwei Spieler, Joystick-gesteuert. Bau¬ 
en Sic Ihren Gegner zu! Minigolf: Rcu- 
volle Simulation für mehrere Spieler. 
Zahlreiche Bahnen, Mausstcucrung. Sen 
so. Gedächtnis! rainig für akustische und 
optische Signale. Bequeme Steuerung 
über die Tasten des Zchnerblncks Soli¬ 
tär: Das bekannte "Sprmg!"-Spicl in einer 
grafisch ansprechenden, mausgestcucrtcn 
Computcrvcrston. ITT: "Vier gewinnt" 
dreidimensional mit 4 nebeneinander dar- 
g«iellteu Feldebenen. Zeigen Sic Ihrem 
ST. daß Sie der Schlauere sind! 

STPD 09 (für Monochrom-Monitor) - 
Datohrrtplus: Grafische Darstellung von 
Zahlenwcrtcn in Form von Säulen-, Tor¬ 
ten- oder Linicndiagrammen; Eingabe 
von Hand oder Einlesen von Wertefiles 
von Diskette möglich Komfortable 
Mausbcdienung durch GEM-Einbin- 
dung. Begehnftungs- und Ausdruckfunk¬ 
tion. E-Ptan: Grafikprogramm .speziell 
zur Erstellung von Schaltbildern. Alle 
gängigen Schaltsymbole auf Tastendruck 
verfügbar; Beschriftung in mehreren 
Textgrößen und -arten. Komfortable Zei- 
chcnfunktKuien: Bedienung mit Tastatur 
und Maus. Abspeichern der Schallzeich¬ 
nungen un Scrccn-Format. Hacomini: 
Utility zum Ausdrucken von "Degas”-Bil¬ 
dern im Miniaturformat, benötigt Epson* 
kompatiblen Drucker mit 2b0-dpi-Grafik- 
roodus und 1/216 Inch minimalem Zeilen- 
Vorschub. Trial. Rechen- und Suchspte! 
gegen den Computer mit Mausbcdie- 
nung. 

STPD 10 (für Monochrom-Monitor, 
außer* ) - 2nd Text: Klein« Tcxtverarbei- 
tungsprogramm. *Senso. Optische und 
akustische Signalfolgen, Gedlichtnistra»- 
ning. Key Help-Accexsory . Direktzugang 
zu versteckten Zeichen über ASCC1J- 
Codc-Emgabc. Snake: Einfaches Ge- 
schicklichkeitsspiel nach "Wurm"-Mu- 
stcr. Goldjägrr: Luxus-"Wurm"-Version, 
zahllose Level», hübsche Ausführung. 
Uhren: Dreimal die Zeit: analog, digital 
und Mcngcnlchre-Look. Video: Komfor¬ 
table Vidcuciisse Uen-Verwaltung, mit 
Zcit-'Bandstellenordnung. vielfältige Zu- 
gnffsmöglichkeiten, Etiketten- und Li¬ 
stenausgabe auf Drucker. 


"DGDB" lat keine neue 
Arbeitnehmervereinigung, 
sondern das KOrzol für 
"Das Große Deutsche Baller- 
spiel". Das PD-Progremm für 
"Qauntlet"-Fans, unter 
anderem auf STPD 07 



















































Jetzt vier neue! 



DATEI ÖFFNEN 


3DV5TESTJOK 
3DUSTES T.DOC 
RD D13B .BAS 
flHBLVTES.BflK 
MAL VTES.DOC 




QRT5 .1 .BAU 
MT5-1 .DOC 
CONTROL ,ACC 
DESKTOP . INF 
DR A6BRIE, BAR 
DRAGBRIE.DOC 


iCCSCHSN «■ 


Jetzt können auch die Besitzer 
eines Monochrom-Monitors auf 
Diamantensuche gehen. 
"Diamonds" ist dem beliebten Spiel 
"Bouiderdash” nachempfunden. Zu 
finden ist es aufSTPD 12. 


Bringen Sie Komfort in die Datei- 
aus wähl-Box Ihres A tari. Beliebiges 
Sortieren und Filtern der Ausgabe 
und das alles per Mausklick. Das 
entsprechende Programm finden 
Sie auf der Utility-Disk STPD14. 



SPIEL 

STPD 11 (fürFarbbildschimt) - 
Durchbruch: Luxuriöse "Break- 
out"-Version für Anspruchsvolle. 
Der beigegebene Editor erlaubt 
die freie Gestaltung und das Ab- 
spcichcm eigener Action-Bild- 
schirmc. Drei solche Spielfelder 
sind bereits dabei. 


SPIEL 

STPD 12 (für Monochrom-Mo- 
nitor) - Diamond Mine: Stollen 
graben, Diamanten frcilcgcn. sich 
nicht von herabstürzenden Felsen 
ins Bockshorn jagen lassen Das 
Spiel lehnt sich eng an "Bouldcr- 
dish" an. Eigene Screens lassen 
sich mit Hilfe des heigcgcbcnen 
Editors auf einfache Weise erstel¬ 
len und auf Diskette fest halten. 
Fußball Club (1 MByte RAM Vor 
aussetzung): Ein Strategiesptel 
nach 'Football Managcr"-Art für 
bis zu drei Mitmachcr. Bringen Sie 
Ihren Provinz-Verein bis zur deut¬ 
schen Meisterschaft! 


ANWENDUNG 

STPD 13 (für Monochrom-Mo¬ 
nitor) - Themadat PD: Public-Do* 
main-V r ersion der beliebten a«o- 
ziativen Datenbank. Ihr Datenma¬ 
terial (Zitate, Litcraturangaben. 
Diskographien. Bildbeschreibun¬ 
gen und vieles mehr) läßt sich da¬ 
mit thematisch ordnen. Das W r ic- 
ilerfinden von "Stoff /um Thema" 
ist endlich auf einfache Weise mög¬ 
lich! Anwemlungshilfc durch bei- 
gegebenes umfangreiches Read- 
mc-File. Über die kommerzielle 
Ausführung, die gegenüber der 
PD-Fassung eine erhöhte Kapazi¬ 
tät aufweist und die jetzt in der neu¬ 
en. erweiterten Version 2 vorlicgt, 
wurde im ATARI magazin 5/88 be¬ 
richtet. 


UTILITIES 

STPD 14 (meist für mehrere 
Auflösungsstufen geeignet) u. a. 
Shell: Aufrufs-Hilfe zur Umge¬ 
hung des Desktop bei häufiger 
Verwendung mehrerer Program¬ 
me. RAM-Dük; Reset-feste Spei- 
eher-Floppy. Disk-Utility: “Erste 
Hilfe” bei defekten Diskettensek¬ 
toren RAM Test: Überprüft den 
gesamten RAM-Speicher auf ein¬ 
wandfreie Funktion. Fiteseleci- 
Box. Komfortablere Dateiwahl un¬ 
ter allen GLM-Profra mitten. ST- 
KUck Multifunktions-Aceessory 
mit Wecker, Notizblock, Kalen¬ 
der, Rechner und mehr. Beschleu¬ 
niger: Verringert die Floppy-Ladc- 
zeit Mouse: Der Mauspfeil wird 
1.5-bis 2mal schneller. 


Jede Disk nur DM 12. 

































































































































TEST 


Atari einstöpseln und lostippen. 
Immerhin gibt es so komplizierte 
Dinge wie Schnittstellenproto¬ 
koll. Setz- und Lösecode oder Si- 
gnallevel. Da eine Tastatur im 
ST- und im PC-Bereich nicht ein¬ 
fach nur ein Haufen von Tipp¬ 
schaltern. sondern ein Gerät mit 
eigener Intelligenz ist. tut sich 
hierein Berg von Problemen auf. 
Nicht zuletzt werden ja auch 
Maus und Joystick vom Prozes¬ 
sor der Tastatur versorgt und 
wollen berücksichtigt werden. 
Das gleiche gilt für die System¬ 
uhr. 

Nun sind drei Anbieter mit un¬ 
terschiedlichen Konzepten auf 
den Plan getreten. Alle drei ver¬ 
sprechen, das Tastaturproblcm 
des Atari ST zu lösen. Welche 
Wege man dabei gegangen ist. ob 
und gegebenenfalls für wen das 
jeweilige Ergebnis brauchbar ist. 
soll dieser Testbericht zeigen. 

Die ersten beiden Konzepte, 
die wir hier vorstellen, sind An¬ 
passungen. die die Nutzung einer 
handelsüblichen Profi-Tastatur 
am ST ermöglichen. Während 
unser erster Kandidat, "AT-A- 
ST” von 3K, dies mit Hilfe eines 
recht aufwendigen Hardwarein¬ 
terfaces macht, setzt die zweite 
Lösung. ”ST_TAST” von Ruff & 
Locher, auf Softwareansteue- 
rung. Der Dritte imBunde fällt 
aus dem Rahmen: "MTST” von 
Binnewies ist eine richtige eigene 
Tastatur. 


Viel Elektronik fürs Geld 

Zunächst also zu ”AT-A-ST'\ 
Hier wird eine AT-Tastatur be¬ 
nötigt, billige PC/XT-Key- 
boards. die man bisweilen als 
Restposten ergattern kann, las¬ 
sen sich nicht verwenden. ”AT- 
A-ST” ist in zwei Ausführungen 
zu haben: zum Einbauen oder als 
steckfertiges Komplett-Set (letz¬ 
teres lag uns zum Test vor). 

Die Einbauversion des Interfa¬ 
ces eignet sich besonders für die¬ 
jenigen, die die Elektronik ihres 
ST in ein PC'-Gehäusc eingebaut 
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haben. Auch Hersteller, die den 
ST als OEM-Produkt inihren ei¬ 
genen Geräten verwenden, ge¬ 
hören zur anvisierten Zielgruppe 
für die einzubauende Preiswert- 
Ausführung. Um sie zu installie¬ 
ren, bedarf es einiger Vorkennt¬ 
nisse. Elektronische Laien soll¬ 
ten lieber Abstand davon neh¬ 
men. Für eine kräftige Stromver¬ 
sorgung (5V) muß der User 
selbst sorgen, falls das PC-Ge- 
häuse nicht schon überein groß¬ 
zügig dimensioniertes Schalt¬ 
netzteil verfügt. Interface und 
angeschlossenc AT-Tastatur 
nuckeln nämlich beachtliche 800 
mA Strom aus der Leitung. Joy¬ 
stick und Maus hängen bei ”AT- 
A-ST” übrigens weiterhin am 
Atari-Keyboard. 


Bei der Fertigversion wird ein 
kräftiges Einzelnetzteil bereits 
mitgeliefert; ein grauer Kasten, 
an dem man sich bei kalter Witte¬ 
rung schön die Hände wärmen 
kann. Das eigentliche Interface 
ist ebenfalls ein grauer Kasten. 
F.s enthält eine bemerkenswert 
aufwendige Elektronik mit ei¬ 
nem eigenen Z80-Prozessor. An 
der Schmalseite des Gehäuses 
befinden sich die Anschlüsse für 
Netzteil, Tastatur und Compu¬ 
ter. Das Verbindungskabel zum 
ST, dessen eine Ende ein Dio¬ 
denstecker ziert, wird durch eine 
Gehäuseöffnung des Computers 
am Modulport oder besser durch 
ein selbstgcbohrtes Loch ge¬ 
führt. 

Die einzigen Manipulationen, 
die im ST durchgeführt werden 
müssen, bestehen im Abziehen 
des Tastaturprozessors, Zwi¬ 
schenstecken eines Adapterpla- 
tinchens, Abspreizen von Pro¬ 
zessor-Pin 12 sowie Aufstecken 
eines Mikrosteckers auf densel¬ 
ben. Da ist das reibungslose Un¬ 
terbringen des Zuleitungskabels 
im Gehäue fast noch die schwie¬ 
rigste Übung, sofern der Tasta¬ 
turprozessor beim Umstecken 
heil geblieben ist. Konzentration 
ist vonnöten, um nichts falsch an¬ 
zuschließen. Technische Fertig¬ 
keiten braucht man zum An¬ 


schließen der "AT-A-ST-”Fer- 
tigversion jedoch nicht. 

Joystick und Maus hängen bei 
beiden Interface-Versionen übri¬ 
gens weiterhin am Atari-Key¬ 
board. Wer dieses ganz entfer¬ 
nen will, bekommt bei 3K für 
79.- DM eine Tastatur-Ersatz- 
Platine. die den Atari-Tastatur- 
Prozessor aufnimmt und die bei¬ 
den Ports sowie die nötige Be- 
triebsclcktronik enthält. 

Nach dem Zusammensetzen 
des Rechners erhält dieser nun 
seine Kommandos übereine AT- 
Tastatur. Das ursprüngliche Ata 
ri-Keyboard ist dabei jedoch 
nicht deaktiviert, sondern kann 
parallel dazu weiter verwendet 
werden. Die Belcgungsunter- 
schiedc von ST- und AT-Key- 
board lassen sich teilweise durch 
Aufkleber bereinigen, die im 
Lieferumfang von "AT-A-ST” 
enthalten sind. Über alle weite¬ 
ren Besonderheiten gibt die An¬ 
leitung Auskunft. Cursorfunk¬ 
tionen etwa, die normalerweise 
mit Hilfe einer SHIFT-Taste auf¬ 
gerufen werden, erfordern das 
gleichzeitige Drücken beider 
SIIIFT-Tasten auf dem AT-Key- 
board. Einige Tasten dort sind 
nicht belegt. Auf die nun leere 
PRINT-SCREEN-Tastc hätte 
man aber ruhig die Hardcopy 
Funktion des Atari packen kön¬ 
nen. 

In der Anleitung, die leider 
viel zu knapp ausgefallen ist und 
so manches Detail im Unklaren 
läßt, ist von einer 99%igen Soft¬ 
ware-Kompatibilität die Rede. 
Wir sind in unserem Test auf kein 
Programm gestoßen, das Schw ie¬ 
rigkeiten bereitet hätte. Man 
darf also davon ausgehen, daß 
die gängige Software problemlos 
benutzt werden kann. 

Bleibt die Frage nach dem fi¬ 
nanziellen Aufwand. Eine gute 
AT-Tastatur schlägt mit minde¬ 
stens ca. 250.- DM zu Buche. Je 
nachdem, ob man sich für eine 
steckfertige oder einzubauende 
”AT-A-ST”-Version entschei¬ 
det, kostet also die komplette 
Aufwertung des Atari ab 450.- 
DM oder ab 550.- DM. 













Die Not wird zur Tugend 

Die Entwickler von ”ST_ 
TAST" sind einen anderen Weg 
gegangen. Hier hat man den zu¬ 
sätzlichen Hardwareaufwand so 
klein wie möglich gehalten. Ein 
kleines Platinchcn (leider ohne 
Gehäuse), das am Modulport an¬ 
gesteckt wird, trägt ein wenig 
Elektronik (Chips in Stromspar- 
Ausfiihrung) und die Dioden- 
buchsc für eine PC-Tastatur. An¬ 
ders als bei "AT-A-ST" können 
hier nur PC/XT-kompatible Key¬ 
boards zum Einsatz kommen. 
Hierbei geht es nicht um die Ta¬ 
stenanordnung. sondern um 
Schnittstellenprotokoll und Ta¬ 
stencodes. Reine AT-Keyboards 
arbeiten mit "ST_TAST” nicht 


geschlossene PC-Kcyboard zur 
Eingabe benutzt werden; die im 
Hintergrund arbeitende Treiber- 
software holt die Tasteninforma¬ 
tion am Modulport ab. Wie bei 
"AT-A-ST” läßt sich übrigens 
auch hier die ursprüngliche ST- 
Tastatur parallel benutzen. 

Dieses Konzept hat natürlich 
den Nachteil aller softwarege¬ 
stützten Peripherielösungen: Es 
arbeitet nicht von allein. Soft¬ 
ware. die das Treiberprogramm 
nicht duldet oder gar den Modul¬ 
port benötigt ("Aladin”, Omi- 
kron-Basic-Modul), muß aul 
Eingaben über die PC-Tastatur 
verzichten. Bei Ruff & Locher 
hat man jedoch aus der Not der 
Softwareansteuerung eine Tu¬ 


gleichzeitig über eine PC-Taste 
angesprochen werden. Auch an¬ 
sonsten ungenutzte Tasten wie 
Fl I und F12 lassen sich belegen, 
etwa für die Hardcopy-Funktion 
(AI.TF.RNATE / HELP) oder 
den für Pfadangaben häufig be¬ 
nötigten Backslash ( \ ), der an¬ 
sonsten nur umständlich über 
SHIFT / ALTERN ATE / Ü zu 
erreichen ist. Es können aller¬ 
dings keine aufeinander folgen¬ 
den Tastendrücke (Floskeln. ES- 
CAPE-Seq uenzen) program¬ 
miert werden, sondern nur 
gleichzeitige CONTROL-, 
SHIFT- und ALTERN ATE- 
Kombinationen. z.B. Zeichen 
aus unterschiedlichen Fonts bei 
"Signum". Die NUM/LOCK-Ta- 
ste dient nicht wie gewohnt nur 
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Ein wenig Elektronik macht die Cherry-Tastatur ST-taugllch 


Anpassungsprobleme erledigt ein Programm 


zusammen. Die meisten moder¬ 
nen Zusatztastaturen unterstüt¬ 
zen übrigens beide Systeme und 
lassen sich mit Hilfe von DIP- 
Schaltcm umstellen. 

Daß der Aufwand an Zusatz¬ 
hardware beim "ST_TAST”- 
Konzept so gering ist (kein Ein¬ 
griff in den Rechner erforder¬ 
lich!), liegt daran, daß hier ein 
Reset-residentes Treiberpro¬ 
gramm die Ansteuerung der PC- 
Tastatur übernimmt. Dieses Pro¬ 
gramm wird am besten zuerst in 
den AUTO-Ordner einer Boot¬ 
diskette kopiert. Nach der Instal¬ 
lation des Tastaturtreibers wird 
dann, soweit vorhanden, das 
nächste AUTO-Programm auf¬ 
gerufen oder ans Desktop zu¬ 
rückgegeben. Dann kann dasan- 


gend gemacht. Da die Umset¬ 
zung der Tasteninformation 
nicht hardwaremäßig verankert 
ist, läßt sich mit Hilfe eines spe¬ 
ziellen Editorprogramms die Ta¬ 
staturbelegung individuell be¬ 
stimmen. So wird etwa das unter¬ 
schiedliche Layout der gängigen 
PC/XT-kompatiblen Tastaturen 
durch unterschiedliche Bclc- 
gungstabellen berücksichtigt. 
Drei solche Tabellen befinden 
sich im Lieferumfang von 
"ST_TAST”. Die für die benutz¬ 
te Tastatur passende wird durch 
einen speziellen Dateinamen ge¬ 
kennzeichnet und dann beim 
Booten vom Treiberprogramm 
gleich mitgeladen. 

Mit dem Editorprogramm 
können bis zu vier ST-Tasten 


I zum Umschalten des kombinier¬ 
ten Cursor-/Zehnerblocks, son¬ 
dern erlaubt das Hin- und Her¬ 
schalten zwischen zw'ei verschie¬ 
denen. frei bestimmbaren Bele¬ 
gungen der gesamten Tastatur. 

Wer sich daran macht, mit Hil¬ 
fe des Editorprogramms eigene 
Tastenbelegungen zu erstellen, 
sollte sich dabei zunächst an ei¬ 
ner der bereits vorhandenen Be¬ 
legungsdateien orientieren, um 
nicht hoffnungslos den Überblick 
zu verlieren. Die Darstellung der 
Belegungstabelle im Editor ist 
äußerst ungünstig und verwir¬ 
rend gelöst. Die Hexadezimal- 
werte. nach denen die einzelnen 
Tastenfunktionen geordnet sind, 
muß man sich mühsam aus Listen 
zusammensuchen. Ein verklei- 
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nertes Bild des Keyboard- 
Layouts mit eingetragenen Zei¬ 
chen und Hexwerten wäre hier 
weitaus günstiger gewesen. 
GF.M läßt so schöne grafische 
Darstellungen zu; warum mußte 
die ansonsten gute Idee des Ta¬ 
statur-Editors so umständlich 
verwirklicht werden? 

Abgesehen von diesem Wer¬ 
mutstropfen konnte das Arbei¬ 
ten mit der PC-Tastatur unter 
"ST—TAST" jedoch durchaus 
überzeugen. Gute Idee: Um ei¬ 
nen Reset auszulösen, braucht 
man nicht mehr an der Compu¬ 
terrückseite herumzufummeln. 
Ein Druck auf beide SHIFT-Ta- 
sten und SCROLL/LOCK eben¬ 
falls zusammen gedrückt, ermög¬ 
licht den Reset von der Tastatur 
aus. 

Die Tastenwiederholfunktion 
(Repeat) wird bei PCs normaler¬ 
weise von der Tastaturelektronik 
aus gesteuert. ”ST_TAST" ge¬ 
stattet aber, wie man es vom Ata¬ 
ri gewohnt ist, den Zugriff über 
das Kontrollfeld-Accessory. 

Noch ein Wort zur Kompatibi¬ 
lität. Der Tastaturtreiber arbei¬ 
tet monitorunabhängig. Das Edi¬ 
torprogramm hingegen läuft nur 
im Monochrommodus. Unter¬ 
stützt werden ROM- und Diskct- 
ten-TOS-Versionen ab 6.2.86. 
Programme, die unter TOS oder 
GEM laufen und den Modulport 
nicht benötigen, dürften keine 
Probleme mit ”ST_TAST" ha¬ 
ben. Ausgenommen sind Be¬ 
triebssystem-Emulatoren aller 
Art, also z.B. ”PC-Ditto”, "Ma¬ 
gic Sac" oder der CP/M-Emula- 
tor. Letzteres ist besonders bit¬ 
ter. da ja beispielsweise "Word¬ 
star" in der ST-Version von 
Markt & Technik unter CP/M 
läuft. 

Wie bereits angedeutet wurde, 
kann sich der "ST_TAST"-User 
auf dem reichen Markt XT-kom- 
patibler Tastaturen die für ihn at¬ 
traktivste aussuchen. Allerdings 
gibt es gerade bei den beliebten 
Keyboards im AT-Look, die 
über einen separaten Cursor¬ 
block verfügen, gewisse Ein- 
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Schränkungen, was den Mehr¬ 
fach-Erkennungscode gewisser 
Tasten angeht. Hier sollte man 
entweder ”ST_TAST” mit zum 
Händler nehmen oder gleich eine 
erprobtermaßen geeignete PC- 
Tastatur bei Ruff & Locher mit¬ 
bestellen. Wir benutzten die 
weitverbreitete Cherry-Tastatur 
G80-1000, die zum Zeitpunkt des 
Tests für den ausgesprochen gün¬ 
stigen Preis von 248.- DM zu be¬ 
kommen war. Wer auf einen 
spürbaren Druckpunkt Wert 
legt, ist mit dem Honeywell-102- 
RX-Keyboard gut bedient, das 
mit 358.- DM zu Buche schlägt. 
Bei gleichzeitiger Abnahme ei¬ 
ner PC-Tastatur bekommt man 
”ST_TAST" übrigens schon für 
94. DM. so daß die gesamte ST- 
Aufwertung hier für weniger als 
350.- DM möglich ist. Allein ko¬ 
stet das Interface mit Software 
144.- DM. 

Was bei vielen Produkten 
nicht wichtig genug genommen 
wird und leider bei den meisten 
einen Grund zu lautstarker Klage 
liefert, verdient bei "ST TAST" 
ein uneingeschränktes Lob. Ge¬ 
meint ist das Handbuch. Sowohl 
in sprachlicher als auch didakti¬ 
scher Hinsicht exzellent aufge¬ 
baut. bietet es weitaus mehr als 
nur eine Anleitung zur Handha¬ 
bung des Produkts. Der User er¬ 
fährt hier auch einiges über tech¬ 
nische Hintergründe bei PC-Ta- 
staturen, ohne nur mit langweili¬ 
gen Zahlen bombardiert zu wer¬ 
den. Andere Hersteller können 
sich an dieser ausgezeichneten 
Dokumentation ein Beispiel neh¬ 
men. 

"ST-TAST" ist ein ausgereif¬ 
tes Konzept, das besonders für 
diejenigen Atari-User interes¬ 
sant sein dürfte, die regelmäßig 
bestimmte Anwendungen "fah¬ 
ren". dabei aber aufs Geld ach¬ 
ten wollen. "Signum '-Daueruser 
oder "Word Plus”-Vicltipper lie¬ 
gen hier richtig. 

Kompromißlos 
kompatibel 

Wen bei den bislang vorge- 
I stellten Lösungen die Tatsache 


stört, daß die benutzten Tastatu¬ 
ren eigentlich auf PC-Bedürfnis- 
se zugeschnitten sind, für den 
werden die ”MTST”-Keyboards 
der hannoverschen Firma Binne- 
wics besonders interessant sein. 
Es handelt sich hierbei um völlig 
selbständig aufgebaute Tasten¬ 
felder aus mechanisch hochwerti¬ 
gen Einzeltastern, die auf einer 
eigens dafür entwickelten Platine 
fast vollständig im ST-Design an¬ 
geordnet und mit einer dem ST 
abgeschauten Elektronik ausge¬ 
stattet sind. Das Ganze wird 
dann - je nach Geschmack - in ei¬ 
nem größeren oder kleineren 
Kunstoffgehäuse geliefert; auch 
die Gehäuse stellen übrigens eine 
Eigenentwicklung dar. 

Das Ungewöhnlichste an den 
"MTSTs" ist auf den ersten Blick 
das völlige Fehlen einer Höhen¬ 
abstufung in den Tastenreihen. 
Die Tastatur ist zwar im ganzen 
leicht geneigt, zueinander stehen 
die einzelnen Tasten aber flach 
wie ein Brett. Das eigentliche 
Berührungsfeld jeder Taste ist 
nahezu kreisrund, der Abschluß 
zur Nachbartaste vertieft. Auch 
die 10 Funktionstasten haben ih¬ 
re avantgardistische Salmiakpa¬ 
stillenform verloren und präsen¬ 
tieren sich im sicherlich prakti¬ 
scheren Einheitslook. 

Wer schon einmal mit Sie¬ 
mens-Eingabetastaturen gear¬ 
beitet hat, wird flaches Tasten¬ 
feld und Pseudo-Rundtasten 
schon kennen und - vermutlich - 
schätzen. Man trifft bei den 
"MTSTs" wesentlich seltener die 
falsche Taste, als dies auf dem 
Atari-Keyboard oder auch auf 
den gängigen PC-Tastaturcn ge¬ 
schieht. 

Die gewohnte Höhenabstu¬ 
fung ist nach kurzer Eingewöh¬ 
nungszeit durchaus verzichtbar, 
und die gut gestalteten Gehäuse, 
die eine bequeme Handauflage 
ermöglichen, tun ein übriges, um 
das Tippen angenehm zu ma¬ 
chen. Die Tatsache, daß beim 
Anschlägen bestimmter Tasten 
auch deren Nachbarn reibungs¬ 
bedingt ein wenig mittanzen, ist 
auf leichte Verkantung einiger 
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Einzeltastcn heim Einlöten in die 
Platine zurückzuführen. Solche 
kleinen Fertigungsmangel sind 
sicher zu den Kinderkrankheiten 
zu zählen, die bei größeren Pro¬ 
duktionszahlen verschwinden 
dürften. 

Der ST-Uscr kann bei Binne- 
wies zwischen mehreren Tasten¬ 
ausführungen wählen: mit 4oder 
2,5 mm Hub. mit oderohne fühl¬ 
baren Druckpunkt. Für Viel¬ 
schreiber kommt wohl nur die 2,5 
mm-Version in Frage, da das 
Nicdcrprügeln der Tasten über 4 
mm auf die Dauer doch deutliche 
Ermüdungserscheinungen zur 
Folge hat. Wir fanden im Test 
auch den spürbaren Druckpunkt 
sehr angenehm, aber dies mag 


noch (ohne Löten) die Verbin¬ 
dung mit einer Reset-Leitung 
hergestellt. Den Reset kann man 
nämlich durch gleichzeitiges 
Drücken zweier spezieller Reset- 
Tasten vom Keyboard ausauslö- 
sen - bequem und sicher zu¬ 
gleich. 

Man kann wohl ohne Übertrei¬ 
bung behaupten, daß der An¬ 
schluß von jedem ohne große 
Probleme durchgeführt werden 
kann; Fehler und Verwechslun¬ 
gen sind, beachtet man die Anlei¬ 
tung, kaum möglich. 

Über die zwei beschriebenen 
Handgriffe hinaus wird das In¬ 
nenleben des ST in Ruhe gelas¬ 
sen. Die Originaltastatur samt 
Elektronik liegt von nun an , 


ehern die Ersparnis sicher recht 
wäre. 

Da wir gerade beim Meckern 
sind: Hat man das Binnewäes- 
Keyboard entsprechend der An¬ 
leitung angeschlossen, führt nun 
zwar ein knapp 2 m langes Kabel 
von der Tastatur zum Computer. 
Da es aber an der Tastatur fest 
angebaut ist und am Computer 
nach dem Zusammensetzen des 
ST-Gehäuses und Finden bzw. 
Bohren eines Durchschlupflochs 
auch unverrückbar fcstsitzt, ver¬ 
mißt der User doch die bei PCs 
selbstverständliche Möglichkeit, 
das Ganze bei Bedarf per Steck¬ 
kontakt mal eben "ab/unabeln”. 
Stecker und Buchse am Tastatur¬ 
gehäuse hätten wenig Mehrauf- 
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Geschmackssache sein. Allen 
Ausführungen gemeinsam ist 
neben dem Aussehen der Tasten 

die hochwertige Mechanik mit 
Gold/Nickel-Zwillingskontak¬ 
ten. Die Herstellerfirma nennt 
als Lebensdauer 2* 10 hoch 7 Be¬ 
tätigungen; wir warten auf den 
ersten MTST-User, der dieses 
Pensum erreicht und mitgezählt 
hat. 

Wie aber bringt man den Atari 
ST überhaupt dazu, diese Tasta¬ 
tur ernst- und Kommandos von 
ihr anzunehmen? Hierzu ist ein 
Öffnen des Computers erforder¬ 
lich. Der Flachstecker der Ori¬ 
ginaltastatur wird abgezogen, 
und der identische Stecker des 
Binnewies-Produkts kommt an 
seine Stelle. Anschließend wird 


brach Und gerade an dieser Stel¬ 
le halten w ir das Binnewies-Kon- 
zept für korrekturfähig. Nicht, 
daß es sonderlich wichtig wäre, 
die alte Tastatur nach dem An¬ 
schluß der neuen noch parallel 
zur Eingabe zu nutzen - ge¬ 
schenkt. Daß aber die recht kost¬ 
spielige Original-Tastaturelek¬ 
tronik mitsamt dem für sich 
schon 60.- DM teuren Taslatur- 
prozessor ungenutzt bleibt, ist 
kaum verständlich. Im "MTST”- 
Gehäuse befindet sich die gleiche 
Elektronik - samt Tastaturpro¬ 
zessor - nämlich noch einmal. 

Der Käufer muß dieses Doppel¬ 
spiel natürlich mitbezahlen, ob¬ 
gleich doch das Umstecken etwa 
eines Tastaturprozessors durch¬ 
aus nicht schwierig ist und man- 


wand und ein Plus an Komfort 
bedeutet. 

All dies sind jedoch Feinhei¬ 
ten. die dem positiven Gesamt¬ 
bild nichts abtragen können. Das 
Arbeiten mit der Binnewics-Ta- 
statur macht Spaß, und dank des 
durch und durch ST-nahen Kon¬ 
zepts ist sie eben nicht nur zu 
99%, sondern wirklich ganz und 
gar zum Original kompatibel. 
Maus und Joystick werden übri¬ 
gens nicht mehr am Atari, son¬ 
dern an der "MTST" angeschlos¬ 
sen. und zwar an der gleichen 
Stelle, die dem Anschluß beim 
260er und 520er Atari entspricht. 
I040er-User können die Stemm¬ 
übungen zum Erreichen der 
Ports unter dem Rechner also 
endlich vergessen. 
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Der gute Eindruck wurde bei 
uns eigentlich nur durch die wirk¬ 
lich miese Fertigungsqualität der 
Tastaturplatine getrübt. Ausge¬ 
franste, viel zu dünne Leiterbah¬ 
nen sorgten in Verbindung mit zu 
schwach ausgclegtem Basismate¬ 
rial schon nach eintägigem "har¬ 
tem Einsatz" dafür, daß einige 
Tasten keine Buchstaben mehr 
auf den Monitor rufen wollten. 
Die Firma Binnewies teilte uns 
aber mit, daß man dieses Pro¬ 
blem inzwischen in den Griff be¬ 


kommen habe und nun Platinen 
guter Qualität verwende. 

Bleibt die Frage nach dem 
Preis. (An dieser Stelle sollten 
Freaks. Schüler und arme Stu¬ 
denten bereits prophylaktisch 
einige Tropfen Baldrian zu sich 
nehmen, bevor sie weiterlesen.) 
Eine "MTST"-Tastatur aus der 
schönen Leincstadt kostet gigan¬ 
tische 589.- DM. Sicher, man be¬ 
kommt dafür ein wunderbares 
Arbeitsmittel, das die Atari- 
Hardware endlich bürotauglich 
macht. Es bedarf keines um¬ 
ständlichen Hantierens mit Soft- 
waretreibem; man braucht sich 
keine Gedanken über ungenutz¬ 
te oder exotisch belegte Tasten 
zu machen, und das hannover¬ 
sche Produkt verträgt sich wirk¬ 
lich mit allem, was immer man 
auch auf dem Atari zum Laufen 
bringt. Vielleicht wird sich mit si¬ 
cherlich zu erwartenden höheren 
Produktionszahlen auch der 
Preis dem allgemeinen ST-Ni- 
veau nähern. Allemal interessant 
ist das Binncwies-Keyboard für 
kommerzielle Anwender und 
OEM-Hersteller. 

Und die Moral von der 
Geschieht ... 

Als Fazit läßt sich in jedem Fall 
sagen, daß ein "arbeitswürdiges” 
Tippgefühl nicht billig zu haben 
ist. PC- Anwender haben hier die 
besseren Karten. Einsteigern sei 
hier gleich gesagt, daß auch 
Hardware-Emulatoren wie der 
vielbesungene Supercharger für 
die Tastaturfrage nichts austra¬ 
gen. Das Preiswerteste und viel¬ 
leicht auch Pfiffigste ist sicherlich 
"ST_TAST". Gerade für techni¬ 
sche Laien kann diese Lösung 
uneingeschränkt empfohlen wer¬ 


den. Wer noch keine PC-Tasta- 
tur besitzt, sollte sich überlegen, 
ob er nicht das wirklich günstige 
und ungemein gute Cherry-Key- 
board gleich mitbestellt, das üb¬ 
rigens in vielen Schulen in Dau¬ 
erbenutzung steht. So läßt sich 
zusätzlich noch die Ersparnis des 
Kombi-Preises nutzen. 

Wer günstig an ein AT-kompa- 
tibles Keyboard kommen kann 
oder schon einen AT-kompati- 
blen 80286er sein eigen nennt, ist 
mit "AT-A-ST" gut bedient. 
User mit technischen Kenntnis¬ 
sen werden hier wohl die Einbau¬ 
version wählen und den ganzen 
ST bei dieser Gelegenheit in ein 
PC-Gehäuse verbannen. Mit den 
Kästchen der Fertigversion läßt 
sich ebenfalls leben, wenn auch 
teuer und etwas umständlich. 

Die Binncwics-Tastatur ist et¬ 
was für Puristen, die Mut zur In¬ 
vestition haben. Der Verfasser 
dieses Berichts hat sich übrigens 
eine zugelegt, aber das will nichts 
heißen. Als Berufsschreiberling 
neigt man vielleicht in manchen 
Fällen ein wenig zum Übertrei¬ 
ben ... 

lie/ugsqudlcn: 

ST-TAST: 

Ruff & Locher Datentechnik 
Eichachstr. 13 
7404 Ofterdingen 

AT-A-S T : 

3K-EDV-Entwicklungen 
Hülset Str. 76 
41S4 Tönisvorst 1 

MTST: 

Binnewies Datensysteme 
Bergfeldstr. 37 
3000 Hannover 91 

Cherry Milcroftchalter GmbH 
Iiulustnestr. 19 
SS 72 Auerbach 
Tel. 09643/18-0 

Peter Schmitz 
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Kostenlose Infos bei. 
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Sophisticated Applications ^m^imenho!!^ ~ 
Computertechnik GbR Telefon 04221 / 14608 M 
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TEST 


it einem außergewöhn- 
MVm liehen Diskettenmoni- 
mWm tor betritt die Software- 
Schmiede Dr. Zarkow die An¬ 
wenderszene. "Disk Dumper” ist 
nicht wie andere Diskfixer mit 
Features wie Suchfunktion und 
Disasscmbler ausgestattet, son¬ 
dern konzentriert sich auf die Ar¬ 
beit mit Grafiken, Zeichensätzen 
und Texten. 

"Disk Dumper" ist in erster Li¬ 
nie für Double-Density-I. auf¬ 
werke (Spcedy 1050, Happy, 
1050 Turbo) ausgelegt. Die Dis¬ 
kette ist beidseitig bespielt. Auf 
Jer zweiten Seite befindet sich ei¬ 
ne "Disk Dumper”-Vcrsion im 
1050-Turbo-Format. "Fs bestellt 
die Möglichkeit, daß das Pro¬ 
gramm nur auf aufgeriisteten 
Floppy-Stationen läuft, da es den 
Pcrcom-Block zur Erkennung 
der Speicherdichte abfragt." So 
lautet die Information von Ing¬ 
bert Corbü, alias Dr. Zarkow . In 
der Tat konnten w ir "Disk Dum¬ 
per” mit einer normalen 1050 
nicht zum Laufen bringen. 



Die Arbeit mit dem Programm 
•estaltet sich sehr einfach und 
Komfortabel. Die Anleitung 
könnte zwar etwas ausführlicher 
sein, reicht aber aus. 

Die einzelnen Sektoren wer¬ 
den übersichtlich editiert. Der 
Inhalt kommt in hexadezimaler. 
ATASCII- und interner Darstel¬ 
lung auf den Screen. Bei Double- 
Dcnsity-Disketten, die pro Sek¬ 
tor 256 Byte enthalten, läßt sich 
zwischen zwei Bildschirmen mit 
je 128 Byte umschalten. Von ei¬ 
nem Sektor zum anderen kann 
entweder in Einzel- oder in Ach¬ 
terschrillen gesprungen werden. 
Weiterhin besteht die Möglich¬ 
keit, direkt in den nächsten 
Track zu gehen. Wählt man die 
Directory und drückt F, so wer¬ 
den die Anfangsadressen aller 
Files gespeichert. Hinterher las¬ 
sen sich diese nacheinander an¬ 
wählen, laden und editieren. 


Unkonventionelles 

Konzept 

Neuer Diskettenmonitor für Atari XL/XE mit 
Grafikfunktionen: Disk-Dumper XL 3.4D 


Besonders interessant sind die 
Bildfunktionen des Programms. 
Wohl so mancher hat sich schon 
einmal gewünscht, Zeichnungen 
aus Grafik-Adventures entneh¬ 
men und bearbeiten zu können. 
"Disk Dumper” macht es mög¬ 
lich. Man kann sowohl ganze 


tung mit gängigen Grafikpro¬ 
grammen möglich. Weiterhin ist 
im Grafikmodus eine Umwand¬ 
lung von "Koala”- in "Micro- 
painter”-Files implementiert, au¬ 
ßerdem eine Funktion, mit der 
sich "Print-Shop"-Bilder anse- 
hen lassen. 



So freundlich 
werden Sie vom 
"Disk-Dumper" 
begrüßt 


Files als auch eine Folge von Sek¬ 
toren laden und als Bild editie¬ 
ren. Im Bildmodus besteht die 
Wahl zwischen dem "Mieropain- 
ter"- und dem 62-Block-Modus. 
Weiterhin gibt es die Möglich¬ 
keit, eine Zeichnung horizontal 
oder vertikal zu dekomprimie- 
ren. Mit G entscheidet man sich 
für eine der fünf verschiedenen 
Grafikstufen. So gelingt es, un¬ 
terstützt durch eine Verschiebe¬ 
funktion. fast jedes Bild auf die 
eine oder andere Weise sichtbar 
zu machen und im "Micropain- 
ter”-Format abzuspeichern. 
Dann ist eine Weiterverarbei¬ 


Oberstes Ziel des Kartenmo¬ 
dus ist es. Texte übersichtlich 
und direkt von der Diskette zu 
holen. Da die Breite der Karte 
frei einstellbar ist. lassen sich 
auch formatierte Texte (z.B. aus 
Textverarbeitungen) gut darstel¬ 
len. Funktionen, die Manipula¬ 
tionen am Zeichensatz vorsehen, 
und Verschiebemöglichkeiten 
um ein Byte oder einen Sektor 
ergeben ein weites Experimen¬ 
tierfeld. 

Ähnlich den Bildern lassen 
sich auch Zeichensätze aus ande¬ 
ren Programmen übernehmen. 
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Auf dem Scrcen erscheinen diese 
in vier Varianten: vierfache Grö¬ 
ße. vierfarbig, normal und inver¬ 
tiert. Sie können im gewöhnli¬ 
chen 9-Block-Format abgespei¬ 
chert und später mit gängigen 
Zeichensatzeditoren weiterver¬ 
arbeitet werden. 

Abgesehen von der etwas zu 
knapp geratenen Anleitung ist 
"Disk Dumper" eines der inter¬ 
essantesten Tools, die mir bisher 
Vorlagen Das liegt in erster Linie 
an der Möglichkeit, Grafiken aus 
Adventures und anderen Pro¬ 
grammen zu holen. Diese Funk¬ 
tion macht geradezu süchtig und 
ist spannender als so manches 
Spiel. Leider fehlen Suchoptio¬ 
nen ebenso w'ie ein Disassem¬ 
bler. "Disk Dumper” eignet sich 
deshalb sehr gut als Ergänzung 
zu gängigen Diskfixern wie 
"Sherlock 1050” oder ”Dr. 
Disk”. 


Erfahrungen 
mit Disk Dumper 

Beim Test von "Disk Dumper 
XL 3.4D" wurden einige Pro¬ 
gramme auf Grafiken unter¬ 
sucht. Die Ergebnisse wollen wir 
unseren Lesern nicht vorenthal- 
tcn. Das Titelbild von "Basil, 
The Great Mouse Detectivc” 
liegt im Sektor S10. Es muß als 
Sequenz geladen werden. Nach 
dem Abspeichern liegt ein ”Mi- 
cropainter”-Filc vor. 

Die Titelbilder der beiden 
deutschen Text-Adventures 
"Alptraum" und "Der leise Tod" 
ließen sich ebenfalls ausfindig 
machen. Zuerst muß die Directo¬ 
ry ausgegeben werden; die An¬ 
fangsadressen der Files sind ab¬ 
zuspeichern. Dann lädt man File 
$F und wählt das "KoaIa”-For- 
mat an. Nach einer horizontalen 
Dekompression lassen sich die 


Titelbilder bew undern und ablc- 
gen. Wer ein w enig herumexperi¬ 
mentiert, kann weitere Grafiken 
aus "Alptraum” und "Der leise 
Tod” finden. Wer sich für den 
Wortschatz von "Alptraum" in¬ 
teressiert. sollte ab Sektor $88 
nachschcn. Für "Der leise Tod” 
gilt Sektor SDB als Geheimtip. 

Auch "Lapis Philosophorum” 
wurde der Prozedur mit "Disk 
Dumper” unterzogen. Dabei 
stellte sich heraus, daß das Titel¬ 
bild im Sektor SC zu finden ist. 
Es muß sequentiell geladen wer¬ 
den. Danach sollte man auf 
GRAPHICS 8 umschalten. 


Bezugsquelle: 

Ingbert Corte 
JvchillerMr. 35 
7906 Blaustem 

Martin D. Goldmann 


Aktuell... 



RätZrEberlE 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in 
Heft 2/87. Ganz zu schweigen 
von Serien wie der ST- 
Assemblerecke oder dem Kurs 
zum Programmieren von 
Spielen. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgeben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Müdem 
ATARI magazin- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seüe 121. 
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Wenn Sie mal bei 

einem Spiel nicht mehr weiterkom¬ 
men oder einfach nur wissen wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. Games 
Guide” leistet Erste Hilfe. 

Frank Emmert 


Hinter¬ 

gründe 

Neue Hilfen für gestrandete 
Adventure-Helden. 


bleibt aber gleich. Das Pro¬ 
gramm soll in Kürze auch für 
den kleinen Atari als Billigspiel 
erscheinen. 

Welcher ST- oder Amiga- 
Uscr befindet sich nicht auf 
High-Score-Jagd bei "Bubble 
Bobble ”? In manchen Bildern 
lohnt es sich, einen Gegner 
überleben zu lassen und fleißig 
Blasen zu produzieren. Ist der 
ganze Bildschirm damit Uber¬ 
sät, beseitigt man den letzten 
Gegner. Dann verwandeln sich 
alle Blasen in Früchte. Den Su¬ 
perbonuserhält man, wenn man 
sämtliche kleinen Gegenstände 
cinsammelt. die in kurzen Zeit¬ 
abständen an verschiedenen 
Stellen auftauchen. Man sollte 
also in leichten Bildern lieber 
ein bißchen warten: cs könnte 
sich lohnen. Erreicht ein Spieler 
den 21. Level, ohne ein l.eben 
verloren zu haben, so erscheint 
dort eine Tür zur Schatzkam¬ 
mer. Auch im Ein-Spieler-Mo- 
dus kann man neue Credits ver¬ 
wenden: bei Verlust des letzten 
I .ebens den Feuerknopf schnell 
hintereinander drücken oder 
Dauerfeuer cinschalten. 

In "Terramex” ist der Auf¬ 
bau des Raumes mit der Gc- 
hcimformel je nach Auswahl 
der Spielfigur anders gestaltet. 
Krusche braucht zur Bewälti¬ 
gung das Bierfaß, Wu Pong die 
Taschenlampe. Smith den Ball, 
Cainc die Sporen und Beaucoup 
das Einrad. Mil dem Blasebalg 
kann man den Ballon steuern. 


Der Kristall muß in die gelbe Ki¬ 
ste gelegt werden. Der Hebel ist 
in die Öffnung oben rechts zu 
stecken. 

Kleider machen Leute. Die¬ 
ses Sprichwort sollten Clever & 
Smart auf ihrer Suche nach Dr. 
Bacterius beherzigen. Mit der 
Schürze kann man auf dem 
Markt Blumen kaufen. Der Ma¬ 
trosenanzug verschafft Einlaß 
in den Kindergarten. Das Blau- 
mann-Kostum macht den Spie¬ 
ler zum Handwerker. Mit dem 
Schnecken-Outfit ist es ein 
leichtes, beim Schneckenren¬ 
nen Geld zu verdienen. 

Haben Sie sich in den dunklen 
Gängen von "Shadowgate" 
verirrt? Keine Angst, hinter 
dem Wasserfall befindet sich ein 
Geheimraum. Im Raum mit 
dem Podest muß der richtige 
Stein in das Loch in der W'and 
gelegt werden, umcinen Schatz 
zu erhalten. Mit diesem kann 
man an den Schlüssel im Sec 
herankommen und den Dämon 
auf der Brücke vertreiben. Un¬ 
ter dem Teppich liegt ebenfalls 
ein Schlüssel. Eine Sehhilfe 
macht das Buch lesbar. Das 
Skelett will das Szepter der Mu¬ 
mie. 

Nun ist cs wieder Zeit für In- 
focom-Tips in der Spielcccke. 
Der Spiegel in "Moonmist” ge¬ 
währt Zugang zu den Gcheim- 
gängen. Der Geist läßt sich mit 
dem Aerosol Device aufhaltcn. 


Schnelle Hilfe zu "Mortville 
Manor" wußte Alexander LJk- 
kerseifer. Die Wappen stellen 
die Geschenke dar, die Julia vor 
ihrem Tod verteilt hat. Guy be¬ 
kam die Rüstung, Eva den 
Ring. Lucdic Truhe, (da die Bi¬ 
bel. Max den Kerzenständer. 
Bob den Dolch, Pat den Kelch 
und l,co das Pergament. In ei¬ 
ner Schublade auf dem Dachbo¬ 
den findet man ein Foto von 
Muriclle. Ein zweites, seiten¬ 
verkehrt aufgenommen, ist in 
Julias Zimmer versteckt. Eva 
hat ein Verhältnis mit Luc; dies 
geht aus einem von Evas Brie¬ 
fen hervor. Pat schuldet Guy 
Geld und hat ein Rechnungs¬ 
buch gefälscht. Mit dem Seil 
kommt man in den Brunnen. 


Haben auch Sie Schwierigkei¬ 
ten bei "Tass Times in Tone- 
fovvn’7 Das Zagtone befreit 
Verwandte von den Fesseln. 
Hooplct, Jumpsuit, eine Maske 
und ein verrückter Haarschnitt 
machen aus dem Spieler einen 
waschechten Tonctowncr. Ein 
Pilz, setzt den Wächter außer 
Gefecht. Den Red Dcvil fängt 
man mit den Handschuhen und 
wirft ihn beim Endkampf auf 
den Snarl. 

Die Befrciungsaktion von 
Joe Blade wird durch die abge- 
druckte Karte etwas erleichtert. 
Die Gefangenen. Schlüssel, 
Munition. Bomben und Nah¬ 
rung werden für jedes Spiel neu 
verteilt, die Lage der Räume 



Hilfen für "Terramex” 
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SPC MODULA-2 

für ATARI ST und MEGA ST 

Version 1.3 ist fertig! 

Ab sofort wird die neue Version 1.3 ausgeliefert. Was ist neu? 

• Ein Linker ermöglicht das Erstellen von Run-Only PRG 
Files, welche ohne Lizenzzahlung weitergegeben werden 
dürfen. 

• Ein mächtiges MAKE Utility erlaubt das komfortable Ver¬ 
walten von komplexen Programmiervorhaben. 

• Eine neue Printerutility hilft bei der intelligenten Doku¬ 
mentation von Programmen. 

• Eine Einführung in das Windowsystem SSWiS 

• Viele Verbesserungen im Detail, die auf Vorschläge unse¬ 
rer Kunden zurückgehen. 

• Diverse Handbuchergänzungen (Index) 

Natürlich haben alle registrierten Kunden diese Version 
bereits erhalten, natürlich kostenlos, natürlich ohne sich erst 
umständlich mit uns in Verbindung setzen zu müssen. Dieser 
Kundenservice ist ein Teil unserer Produktphilosophie. 


LEISTUNGSMERKMALE 

• Ein Compiler mit einer Übersetzungsleistung von 5000 
Zeilen pro Minute: neuer Wirth’scher Standard 

• Ein Editor, der bis zu 8 Dateien gleichzeitig editiert, und 
die MODULA-Syntax unterstützt. 

• Ein symbolischer Debugger, der bei Programmfehlern 
automatisch aufgerufen wird. 

• Das lästige Binden von Programmen entfällt; SPC 
MODULA-2 ist ein Single Pass Compiler 

• Der Editierzyklus ist kürzer als eine Minute. 

• COROUTINEN werden unterstützt. 

• OS/2-Version in Entwicklung 

• Eine portable Windowschnittstelle: SSWiS 

• In Vorbereitung: Datenbank ADIPROG 


DM 348,- 



ADVANCED APPLICATIONS 
Viczena GmbH 

Sperlingweg 19 
D-7500 Karlsruhe 31 
Tel.:(0721)700912 


DEMODISKETTE für 10,- DM anfordem. 


In ”Zork III" schiebt man die 
Zeitmaschinc in den richtigen 
Raum und versteckt den Ring 
vor der Rückkehr unter dem 
Sitz. Der Laser läßt sich mit dem 
Spiegel blockieren. 



Den Weinkeller in " Beyond 
Zorfc" sollte man erst betreten, 
wenn man genügend Geschick¬ 
lichkeit besitzt. Der Monkey 
Grinder läßt sich mit der Axt be¬ 
siegen. Das Minx wird durch 
Verwischen der Spuren geret¬ 
tet; Nilpferd und Einhorn be¬ 
freit man mit Hilfe eines leich¬ 
ten Zaubers. Das Küssen des 
Einhorns erhöht das Glück 
ebenso wie das Reiben einer 
I lasenpfotc. Die Namen der 


Zauberstäbe sind bei jedem 
Spiel anders verteilt. Deshalb 
ist cs sinnvoll, jeden Stab in ei¬ 
nem geeigneten Geschäft be¬ 
stimmen zu lassen und ihn dann 
Uber das name-Kommando mit 
einer passenden Bezeichnung 
zu versehen. Nennt man den 
Blitz beim Namen, gelangt man 
in den Lcuchtturm. In der Kir¬ 
che setzt man sich auf die Bank 
und schaut darunter. 

Die Heldin in "Plundered 
Hearts” ist rechtzeitig mit der 
richtigen Kleidung auszustat¬ 
ten. Der Frock dient als Kletter¬ 
hilfe und als Wasserbehältnis 


zur Beseitigung der Sabotage. 
Das Rätsel in der Bibliothek 
läßt sich durch genaue Betrach¬ 
tung der Banknote und der dar¬ 
auf befindlichen Anweisungen 
lösen. Das Krokodil versetzt 
man am besten in Tiefschlaf. 
Beim Essen sollte man darauf 
achten, den richtigen Kelch zu 
präparieren Der Spiegel dient 
zur Abgabe von Signalen. Die 
Brosche läßt sich als Schlüssel 
verwenden. Scharfe Gewürze 
sind für die Augen sehr schäd¬ 
lich. Das Lianenschwingen ä la 
Tarzan gibt dem Kampf im Ball¬ 
saal eine Wende. 


Marius Semmling aus Alf 
kommt bei "Universal Hero" 
nicht weiter. Er legt die Securi- 
ty-Disk 2.5 in den Computer 
ein. erzielt dadurch aber keinen 
sichtbaren Erfolg. Wer hat eine 
Karte zu "Montezuma’s Re- 
venge" für Frank Becke aus Ib¬ 
benbüren? 

Neue Arbeit gibt es für Rol¬ 
lenspielfans. SSI bringt die 
Fonsetzung zu "Questron" auf 
den Markt. Der zweite Teil bie¬ 
tet eine verbesserte Grafik und 
ein erweitertes Spielsystcm. 8- 
Bit-Atari-User kommen nun 
auch in den Genuß von "Nebu- 
lus", dem erfolgreichen Klet- 
ter- und Hüpfspicl. Bekanntlich 
hat Mastertronic in seinen Ar- 
cadia-Automaten das Amiga- 
Board verwendet. Dem ST wer¬ 
den nun ähnliche Ehren zuteil. 
Der englische Automatcnauf- 
steller East Midlands Lcisure 
bringt einen Spielautomaten 
heraus, der als Kernstück einen 
ST enthält. Die Software befin¬ 
det sich nicht wie üblich auf 
ROMs. sondern wird von Dis¬ 
kette geladen. 

l-rank Emnurrt 
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XL/XE 

1. 

2. 

(2) 

(D 

Henry's House 
Amaurote 

Mastertronic 

Mastertronic 


3. 

(6) 

180 

Mastertronic 


4. 

(3) 

Milkrace 

Mastertronic 


6. 

(5) 

Guildof Thieves 

Rainbird 


6. 

(-) 

Panther 

Mastertronic 


7. 

(-) 

BMX Simulator 

Mastertronic 


8. 

(9) 

Der Leise Tod 

R + E Software 


9. 

(8) 

Gauntlet 

U.S. Gold 


10. 

(4) 

OGRE 

Origin 

ST 

1. 

(10) 

Carrier Command 

Rainbird 

2. 

(5) 

Obliterator 

Psygnosis 


3. 

(-) 

Out Run 

U.S. Gold 


4. 

(-1 

Leatherneck 

Microdeal 


5. 

(2) 

Oids 

FTL 


6. 

(9) 

Int. Soccer 

Microdeal 


7. 

(8) 

Leisure Suit Larry 

Activision 


8. 

(-) 

Goldrunner 

Microdeal 


e. 

(4) 

Star Treck 

Firebird 


10. 

(-) 

Buggy Boy 

Elite 

Vielleicht sollten sich 

die Softwarehäuser doch einmal die Top Ten 


der kleinen Atans anschauen. Dann würden sicher mehr neue Games 
auf den Markt kommen. So aber sahnt allein Mastertronic mit seinen 
verschiedenen Labels ab. Sechs (I) von 10 Positionen hält in diesem 
Monat dieser Low- Budget-Produzent. Bei der ST-Sparte sieht es da¬ 
gegen anders aus. Da gibt es 8 verschiedene Hersteller. Das zeigt, 
daß immer mehr Softwarehauser ihre Energie in die 16- Bit-Ecke hän¬ 
gen. ST-Besitzer können sich darüber freuen. 

Die XL/XE-Gewinner: 

Harald Neumaier, Wotfakirchen 32, 8359 Haarbach 
Norbert Mauss, Staffelseeweg 4,8192 Geretsried 2 
Stefan Wenzel. Feldkoppel 35.2071 Hammoor 
Piotr Klos, Rodenbacher Str. 10.8770 Lohr 
Heinz Carstens. Eckwardingen, 2893 Butjadlngen 3 

Die ST-Gewinner: 

Horst Gabriel. Angorgasse 23, 7341 St. Martin 
Andreas Protor, Steinachstr. 115,7107 Neckarsulm 
Hans-Jürgen Dreher, Brauhausstr. 62,6301 Heuchelheim 
Bernhard Rudt, Knobelsdorffstr. 91, 1000 Berlin 19 
Jörg Knickmeier, Lindenweg 9,4983 Kirchlengern 

Auch diesmal werden wieder je 5 PD-Disketten für XL und ST verlost. 
Also, mitmachen lohnt sich auf jeden Fall. 

Senden Sie Ihre Postkarte an das ATARImagaz/n, Postfach 1640, 
7518 Bretten. 






































































































































































































































































































































































































































































































GAMES 


"Terramex": 
Nur der Bau des 
Asteroiden- 
Ablenkungs¬ 
gerätes kann 
noch helfen 


2 


Terramex 


Retten Sie die Erde! 

Professor Eyestrain sah das 
Unglück schon vor 20 Jahren vor¬ 
aus. Ein Asteroid wird auf die 
Erde stürzen und sie vernichten. 
Damals lachten ihn alle Gelehr¬ 
ten dieser Welt aus, so daß sich 
der verhöhnte Professor in sein 
Labor zurückzog, das sich an ei¬ 
nem abgelegenen Ort irgendwo 
auf der weiten Welt befindet. Da 
nun tatsächlich ein Asteroid auf 
die Erde zurast, könnte man die 
Hilfe des Gelehrten gut gebrau¬ 
chen. Er ist der einzige, der das 
Unheil noch abwenden kann. 
Der Spieler hat also die Aufgabe, 
Professor Eyestrain zu suchen 
und ihm beim Bau eines Astcroi- 
den-Ablenkungsgerätes zur 
Hand zu gehen. 

Im Spiel läuft man durch eine 
Abenteuerwelt, springt auf Bäu¬ 
men herum oder fliegt mit einem 
Staubsauger in den Himmel. 
Wenn der Professor gefunden ist. 
verlangt er bestimmte Gegen¬ 
stände, die er benötigt, um den 
Asteroiden auf eine andere Bahn I 


zu lenken. Diese muß der Spieler 
herbeitragen. Man läuft dann 
wieder durch die Abenteuerwelt, 
hüpft und springt, sammelt Ge¬ 
genstände ein und bringt sie dem 
Professor. Wenn man mit viel 
Mühe etwas angeschleppt hat, 
sagt dieser auch schon, was er als 
nächstes braucht. 

Die Jagd nach den wichtigen 
Bauteilen macht unheimlich viel 
Spaß. Probieren Sie es doch ein¬ 
mal aus. 

System: Atari 16 Bit 

Hersteller: Grand Slam Entertainments 

Bezugsquelle: Ariolasoft. Lcisuresoft 

Carsten Borgmeier 



Winter Olympiad 88 


Fast wie in Calgary 

Eigentlich ist es kein Wunder, 
daß zur letzten Olympiade auch 
ein entsprechendes Programm 
auf den Markt gekommen ist. 
Das war immer so und wird auch 
so bleiben. Ich bin sicher, daß zur 
Fußball-EM und zur Sommer¬ 
olympiade ähnliches geschehen 
wird. Jetzt aber zum Winter¬ 


sport, der sich hier in Form von 
fünf Disziplinen präsentiert. Wie 
bei anderen Spielen dieser Art 
gibt es eine Eröffnungszeremo¬ 
nie, die Möglichkeit, Rekorde 
abzuspeichern und ein Flaggen¬ 
menü zur Auswahl der Nationali¬ 
tät. Auch läßt sich entscheiden, 
ob man in allen oder nur in einer 
bestimmten Disziplin antreten 
möchte. An sportlichen Höhe¬ 
punkten wird folgendes geboten: 

Abfahrtslauf: Der Spieler steuert 
den Läufer nach links oder 
rechts, um die ideale Linie zu fin¬ 
den. Außerdem kann er bremsen 
oder beschleunigen. Per Feuer¬ 
knopf lassen sich auftauchende 
Hindernisse überspringen. 

Skispringen: Von der Schanze 
aus geht es in die Tiefe. Hier ist 
besonders die Haltung des Sprin¬ 
gers wichtig. Bei optimaler Joy¬ 
stick-Stellung erhält man für 
Weite und Stil die Höchstwer¬ 
tung, was aber nicht einfach zu 
erreichen ist. 

Biathlon: Nach dem Langlauf, 
der durch Joystick-Rappeln rea¬ 
lisiert wird, gelangt man an die 
Schußlinie. Hier sind fünf Ziele 
zu treffen. Für jeden Fehlschuß 
werden fünf Strafsekunden ange¬ 
rechnet. 

Slalom: Auch hier werden Straf¬ 
sekunden verteilt, wenn man To¬ 
re verfehlt. Die Steuerung geht 
wie beim Abfahrtslauf vor sich. 

Bob: Nun ist wieder der Joystick 
gefordert. Durch Bewegungen 
nach links und rechts wird der 
Bob beschleunigt; ein Druck auf 
den Feuerknopf nimmt die Fah¬ 
rer an Bord. 

Obwohl die Umsetzung der 
einzelnen Disziplinen eigentlich 
gut gelungen ist, macht "Winter 
Olympiad 88” nur mäßig Spaß. 
Wahrscheinlich gibt es mittler¬ 
weile zu viele Varianten dieses 
Spieltyps. Außerdem gehört die¬ 
ses Programm nicht zu den Spit¬ 
zenprodukten der Branche. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Tynesoft 
Bezugsquelle: Ariolasoft 




Stephan König 
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Winterliches für den heißen Sommer: Das Catgary-Spektakel aut dem ST 


2 


Skyblaster 

Helikopterflug im Eiltempo 


Der Spieler hat die Wahl /wi¬ 
schen zwei Waffensystemen, ei¬ 
nem MG und Raketen. Diese 
Geschosse lassen sich nach dem 
Abfeuern ins Ziel lenken und 
sprengen, während der Helikop¬ 
ter geradeaus weiterfliegt. Inter¬ 
essant ist hierbei die Möglich¬ 
keit, auf den Zwei-Spicler-Mo- 
dus umzuschalten, in dem der ei¬ 
ne die Waffen bedient, während 
der andere ungestört den Hub¬ 
schrauber steuern kann. Die ab¬ 
nehmende Energie wird durch 
das Zerstören einer feindlichen 
Basis wieder aufgefrischt. 


Der Sound läßt bis auf die digi¬ 
talisierte Titclmusik, die im Stu¬ 
dio von einer Band aufgenom¬ 
men wurde und etwas an Depe- 
che Mode erinnert, zu wünschen 
übrig. Er ist doch recht lieb- und 
einfallslos programmiert. Dem 
steht aber die großartige Grafik 
gegenüber. Das Spiel ist ein Ne- 
dio", über dessen aufsehenerre¬ 
gende Möglichkeiten wir in der 
nächsten Ausgabe berichten wer¬ 
den. Ursprünglich ein Testpro¬ 
gramm, wurde “Skyblaster” zu 
einer ausgewachsenen Simula¬ 
tion entwickelt. Bei Höchstge¬ 
schwindigkeit rast die Felsen¬ 
landschaft, die aus Farbflächen 
zusammengesetzt ist, mit einem 
bisher unerreichten Tempo über 
den Bildschirm. Neu ist auch, 
daß sich die Panzer den Boden¬ 
unebenheiten anpassen, sich so¬ 
gar hinter Hügeln verstecken 
können. 

Zieht man dies in Betracht, so 
ragt "Skyblaster" aus der Masse 
der angebotenen Simulationen 
heraus. Obwohl die Spielidee 
nicht gerade neu ist, stellt es eine 
Bereicherung für alle Bild¬ 
schirmpiloten dar. Der Preis be¬ 
trägt 59.95 DM. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Expert-Software 
Bezugsquelle: Ariolasoft 

Jochen Wegener 


Bei diesem Programm handelt 
es sich um eine Hubschraubersi¬ 
mulation. Der Spieler blickt da¬ 
bei aus dem Cockpit auf eine wild 
zerklüftete Berglandschaft, die 
er mit seinem Helikopter über¬ 
fliegt. Verschiedene Gegner 
(Panzer, Flugzeuge und Hub¬ 
schrauber) versuchen, seine 
Flugmaschine als auch die Hei¬ 
matbasis zu zerstören. Ziel ist es 
also, möglichst viele Feinde mög¬ 
lichst schnell ins Jenseits zu be¬ 
fördern. Man bedient sich dazu 
der Ausrüstung seines Helikop¬ 
ters. Auf einem Radarschirm 
sind alle Objekte zu orten, die 
sich bewegen. Auf einer Land¬ 
karte findet man die eigene Posi¬ 
tion und Flugrichtung sowie die 
gegnerischen Feindbasen ver¬ 
zeichnet. 



Flug durch 
3-D-Land- 
schaften mit 
dem Helikopter 
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"Ikarl Warrlor" 
hört der Spaß 
auf: Keine Notel 



Ikari Warrior 


Tod und Verderben 

Ein hoher Offizier der US- 
Streitkräfte wurde von einer 
Horde Guerillakämpfer in sei¬ 
nem eigenen Hauptquartier ge¬ 
fangengenommen. Bevor dies 
geschah, konnte er jedoch noch 
einen SOS-Funkspruch überden 
Äther schicken. Als Spieler von 
Elites "Ikari Warrior" düsen Sie 
gerade mit einem Flugzeug über 
den Dschungel, als Sie den Hilfe¬ 
ruf auffangen. Vor lauter 
Schreck verlieren Sie die Kon¬ 
trolle über die Maschine und ma¬ 
chen eine Bruchlandung. 

Jetzt ist knallharte Aetion an¬ 
gesagt. Sie sind in einer Gegend 
gelandet, die von Guerillas nur 
so wimmelt. Das Maschinenge¬ 
wehr ist geladen; das größte Ge¬ 
metzel der Computerspielge¬ 
schichte kann also beginnen. 


Man läuft bei vertikalem Scrol¬ 
ling durch die Dschungclland- 
schaft; Feinde und Hindernisse 
kommen auf den Spieler zu. 
Blaue Soldaten feuern unent¬ 
wegt mit ihren Maschinengeweh¬ 
ren. An einigen Stellen stehen 
sehr zielsichere Panzerfaust¬ 
schützen. Außerdem gibt es klei¬ 
ne Festungen, die den Weg ver¬ 
sperren. Ein Maschinengewehr- 
schützc hat sich dort verschanzt 
und denkt gar nicht daran. Sie 
unbeschadet vorbeiziehen zu las¬ 
sen. Feindliche Panzer, Hub¬ 
schrauber und Handgranaten¬ 
werfer machen dem Helden das 
Leben ebenfalls sehr schwer. 


Bei allen diesen Gefahren ha¬ 
ben die Programmierer von "Ika¬ 
ri Warrior" dem Spieler aber eine 
faire Chance gelassen, sich unbe¬ 
schadet durch alle Hindernisse zu 
kämpfen: Rote Elitesoldaten 
schleppen Handgranaten mit, die 
sie verlieren, wenn man sie mit 
dem Maschinengewehr ins Jen¬ 
seits schickt. Man muß diese Ex¬ 
trawaffen dann nur einsammeln 
und erhält ein effektives Kampf¬ 
mittel, das durch seinen großen 
Sprengradius sehr wirkungsvoll 
ist. Mit den Granaten lassen sich 
mehrere Soldaten auf einmal er¬ 
ledigen und feindliche Panzer. 
Hubschrauber und Festungen 
zerstören. Zu Beginn des Spiels 


hat man einen Vorrat von 50 
Handgranaten, der aber schon 
' sehr bald zur Neige geht. Des¬ 
halb sollte man ständig alle Bo¬ 
nussymbole einsammeln, auf die 
man stößt. Am schnellsten läßt 
sich im Dschungel vorankom¬ 
men, wenn man mit einem der 
Panzer fährt, die ab und zu in der 
Gegend herumstehen. 

"Ikari Warrior" bietet viel Ab¬ 
wechslung für Spieler, die den 
Krieg lieben. Die überdurch¬ 
schnittliche Grafik der Dschun¬ 
gellandschaft ist sehr abwechs¬ 
lungsreich gestaltet. Man lauf» 
bei "Ikari Warrior” durch Flüsse, 
fährt mit dem Panzer durch die 
Wüste oder kämpft sich über den 
Flugplatz des Feindes. Der 
Sound weiß ebenfalls zu gefallen. 
Dieses Programm besteht nicht 
nur aus plumper Ballerei; an eini¬ 
gen Stellen muß man sogar stra¬ 
tegische Überlegungen anstel¬ 
len, wie man am besten am Feind 
vorbeikommt. 

Elites neuer Vertreter aus dem 
Metzelgcnre, in dem man reihen¬ 
weise auf Menschen schießen 
muß, um aus gefährlichen Situa¬ 
tionen zu entkommen, ist sehr in¬ 
dizierungsverdächtig. In "Ikari 
Warrior” gibt es keine Alternati¬ 
ve. Es muß getötet werden. Ich 
halte das Spiel deshalb für sehi 
bedenklich. Es bietet sich genau 
wie "Predator” von Activision 
für eine Indizierunggeradezu an. 

Bei meinem Test wurde ich 
doch sehr nachdenklich, denn 
"Ikari Warrior” macht bei all 
dem auch wahnsinnig viel Spaß. 
Man darf also nur hoffen, daß je¬ 
der. dem dieses Programm in die 
Hände fällt, zwischen Computer¬ 
spiel und Realität unterscheiden 
kann. 

Obwohl "Ikari Warrior” tech¬ 
nisch hervorragend umgesetzt ist 
und hohe, wenn auch zweifelhaf¬ 
te Spielmotivation bietet, möch¬ 
ten wir in diesem Fall von der 
Vergabe einer Note absehen. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Elite 

Bezugsquelle: Lcisurcsoft. Ariolasoft 
Carsten Borgmeier 
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Street Gang 


Terror in New York City 

Besitzer eines C64 kennen die¬ 
ses Priigclspicl bereits. Bei ihnen 
schlägt sieh Protagonist Mickey 
schon seit Oktober 1987 durch 
New Yorks Straßen. Die Atari- 
ST- Version ist brandneu und ent¬ 
hält selbstverständlich dieselben 
Features wie die C-64-Vorlage. 

Am ganzen Spiel ist die Hin¬ 
tergrundstory am unterhaltsam¬ 
sten. Sie präsentiert sich dem 
ehrlichen Käufer in Form eines 
Comicstrips in der Anleitung. 
Mickey. der 1 leid von "Street 
Gang”, lebte lange Zeit in einer 
kleinen, verträumten Stadt. Sein 
Leben war friedlich und ausgegli¬ 
chen. Doch als er mit seinen El- 
tern nach New York zog, fingen 
die Probleme an. Eine Straßen¬ 
bande belästigt und verprügelt 
ihn. Dem Terror kann Mickey 
nur ein Ende machen, wenn er ei¬ 
ne Mutprobe besteht: Er muß die 
Haartolle des Bandenführers 
Locke stehlen. Wenn ihm dies 
gelingt, wird er in die Gang auf¬ 
genommen und hat nichts mehr I 
zu befürchten. Doch Locke 
denkt gar nicht daran, sich seinen 
ganzen Stolz abschneiden zu las¬ 
sen. Er hetzt eine Meute wilder 
Schlägertypen auf Mickey. Mit 
Tränengas, Pistolen. Baseball- 
Schlägern. Messern und der blo¬ 
ßen Faust versuchen sie. unseren 
Helden unschädlich zu machen. 
Als Spieler haben Sie nun in der 
Rolle von Mickey die Aufgabe, 
sich Ihrer Haut zu wehren und I 


am Ende des Terrors Bandenfüh- 
rer Locke die Haartolle abzu- 
schneidcn. 

Auf dem Bildschirm erscheint 
eine farbenfrohe Grafik. Mickey 
läuft herum und wehrt sich gegen 
die zahlreichen Angreifer, die 
sich von beiden Seiten auf ihn 
stürzen. Wenn die Situation zu 
brenzlig wird, kann er durch die 
Gully-Deckel in den Kanal ver¬ 
schwinden. Doch auch hier ist 
ihm keine Atempause vergönnt; 
schon nach wenigen Sekunden 
kommen die ersten Gegner auf 
Mickey zu. Bei Beginn des Spiels 
sind alle Widersacher mit Trä¬ 
nengasdosen und Revolvern aus¬ 
gerüstet. Bei jedem Kontakt mit 
einem Angreifer verliert unser 
Held Energie. Die dafür vorgese¬ 
hene Anzeige ist originell gestal¬ 
tet. Ein Bizeps am oberen Bild¬ 
schirmrand schrumpft bei jeder 
Berührung mit den Schlägerty¬ 
pen. Wenn er schließlich ganz 
klein ist, verliert Mickey eines 
seiner fünf Bildschirmleben. 
Diese Darstellung ist neu und 
verdient zum einen ein großes 
Lob. Andererseits hat sie aber 
auch den Nachteil, daß der Spie¬ 
ler im Eifer des Gefechts nicht 
auf den ersten Blick erkennen 
kann, wie es um seinen Schütz¬ 
ling steht. 

Besonders negativ fiel der ex¬ 
trem hohe Schwierigkeitsgrad 
auf. Der Spieler wird nicht moti¬ 
viert, sondern frustriert. Er hat 
beispielsweise überhaupt keine 
Chance, wenn ihn mehrere Pisto¬ 
lenschützen angreifen. Die Ilek- 
kenschützen, die sich in den 
Mülltonnen verstecken, sorgen 
ebenfalls unweigerlich für den 
Verlust eines Lebens. Den 
Schüssen, die sie in schneller Fol¬ 
ge abfeuern, ist sehr schwer aus¬ 
zuweichen. Allen Figuren, die 
Tränengas verschießen, ist man 
wiederum chancenlos ausgelie¬ 
fert. Egal, ob man sich duckt 
oder mit Faustschlägen wehrt, 
Energie verliert man immer. Bei 
meinem Test keimte der Frust 
bereits nach 10 Minuten Spielzeit 
auf. "Street Gang" ist unspiel¬ 
bar! 


Es fiel aber noch ein weiterer 
Schwachpunkt auf. Der Autor 
der Anleitung und der Grafiker 
des Programms scheinen nie über 
ihr gemeinsames Projekt gespro¬ 
chen zu haben. In der Anleitung 
steht: "Mickey muß sich jetzt mit 
Klauen und Zähnen gegen die 
Bande verteidigen”. Im Spiel 
sind jedoch nur Jogger. Ge¬ 
schäftsleute und andere friedfer¬ 
tige Bürger zu sehen, die in 
"Street Gang" zu reißenden Be¬ 
stien werden. Von Straßenban¬ 
den fehlt jede Spur. Haben sich 
die Schlägertypen vielleicht alle 
als brave Bürger verkleidet, oder 
liegt beim Hersteller ein kleiner 
organisatorischer Fehler vor? 





Nach all diesen negativen Ge- Technisch 
sichtspunkten gibt es aber auch brWian *’ 
noch etwas Positives zu vcrmel- extrem hohem 
den. Die Hintergrundgrafik, die Schwierigkeit*- 
Häuser aus den Slums von New „ 

York zeigt, ist sehr eindrucksvoll 
gestaltet. Genauso erstklassig ist 
der Sound. Was hier an Effekten 
klar und vernehmlich aus dem 
Monitor ertönt, darf man getrost 
zum Besten zählen, was je auf 
dem ST komponiert w urde. Alles 
in allem ist "Street Gang" ein 
technisch brillantes Spiel. Grafik 
und Sound sind vom Feinsten. 

Aber was nützt das. wenn der 
Schwierigkeitsgrad so hoch ist, 
daß das Game unspiclbar wird ? 


System: Atari 16 Bit 
Hersteller: 

I imc Warp Production* 
Bezugsquelle: Rush wäre 

Carsten Bmgrneicr 
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Altem Oenre 
neu belebt: 
"Herbert" Ist 
ein Lauf- und 
Hüpfspiel 
mit Klasse 



^erbe*-/ 


Herbert 


Wer hilft der lustigen Ente ? 

Howard Ihe Duck und Onkel 
Donald haben einen neuen Kol¬ 
legen. Er hört auf den Namen 
Herbert und treibt sich auf den 
•Bildschirmen der Atari-XL/XE- 
User herum. Seine Freundin ist 
in Gefahr. Sie wurde vom nicht 
besonders liebenswerten Grotes- 
ko entführt und muß gerettet 
werden. 

Herbert hat viele Möglichkei¬ 
ten. sich durch das von links nach 
rechts scrollende Gelände zu be¬ 
wegen. Neben einer gemächli¬ 
chen Gangart sind Laufschritt so¬ 
wie Sprünge erlaubt. Zu Wasser 
und in der Luft kann er schwim¬ 
mend bzw. fliegend vorwärts 
kommen. Überall droht Gefahr. 
Adler, Hexen, Piranhas und al¬ 
lerlei Gewürm versuchen, unse¬ 
rem Freund eines seiner vier Le¬ 
ben zu rauben. Herumliegende 
Hindernisse müssen übersprun¬ 
gen oder überflogen werden. In 
den Wasserstellen schw immende 


Seerosen kann man durch ge¬ 
schicktes Untertauchen umge¬ 
hen. 

Das Spiel ist einfach drollig. 
Die Sprites sind mit viel Liebe ge¬ 
zeichnet und animiert. Bremst 
Herbert aus dem Laufschritt ab, 
so wirbelt Staub auf; beim Tau¬ 
chen sieht man die Wassertrop¬ 
fen spritzen. 20 Level muß unser 
Held bewältigen. Jede Spielstufc 
ist grafisch anders. Mal sind 
Wald- und Wiesenlandschaften 
zu durchstreifen, mal gruselige 
Schlösser. Auch im Weltraum 
wird die wilde Jagd fortgesetzt. 
Eine eigene Musik für jeden Le¬ 
vel sorgt dafür, daß der Sound 
nicht auf die Nerven fällt. 

Das eigentlich schon etwas an¬ 
gestaubte Hüpf- und Laufprinzip 
vermag durch neue Features In¬ 
teresse zu wecken. Um eine an¬ 
ständige Strecke fliegen zu kön¬ 
nen, muß man rhythmisch den 
Feuerknopf drücken und dabei 
steuern. Auch der Zwei-Spielcr- 
Modus sorgt für viel Spaß. Her¬ 
bert und sein alter Freund Oskar 
laufen, tauchen und flattern dann 
um die Wette. 

Die Steuerung der Spielfi- 
gur(en) ist anfangs sehr gewöh¬ 
nungsbedürftig. Der Joystick ist 
mit acht Kommandos belegt. Et¬ 
was Ärger kommt auf, wenn man 
zum Flug ansetzen will und den 
Feuerknopf nicht rechtzeitig be¬ 
tätigt. Dann geht Herbert in 


Schutzstellung. So ist er zwar vor 
Feinden sicher, doch was bringt 
das, wenn in diesem Augenblick 
keine lauern? Angenehm fällt 
der abspeicherbarc High Score 
auf. Die Bestzeiten für die I.evel 
werden ebenfalls auf Diskette ge¬ 
bannt. So bleibt auch beim mehr¬ 
fachen Durchspielen der Screens 
die Motivation erhalten. 

"Herbert” ist eines der Games, 
die vorbehaltlos auch für Kinder 
empfohlen werden können. Es 
macht riesigen Spaß. Auch der 
Preis ist mit knapp 30 DM nicht 
zu hoch angesetzt. 

System: Atari 8 Bit 
Hcrstcllcr/Bczugsq uclle: 

AMC-Verlag 
Blucherstraße l? 

6200 Wiesbaden 

Martin Goldmann 


Giana Sisters 


Eine Reise ins Traumland 

Eines Nachts, als die kleine 
Giana aus Milano tief und fest 
schläft, findet sie sich plötzlich in 
einer geheimnisvollen Traum¬ 
welt wieder. Viele unglaubliche 
Kreaturen lauern in weit ver¬ 
zweigten Labyrinthen, die voller 
Geheimnisse und Tücken sind. 
Die Rückkehr aus dieser frem¬ 
den Welt ist nur mit einem wun¬ 
dersamen Diamanten möglich. 
Der Spieler schlüpft in die Rolle 
der kleinen Giana. um sie durch 
unzählige Räume zu führen, in 
denen die haarsträubendsten Ge¬ 
fahren und Überraschungen auf 
sie warten. Die Bezeichnung ”Si- 
sters” bezieht sich übrigens auf 
die 2-Spieler-Option. Nach ih¬ 
rem Aufruf erscheint Maria, Gia- 
nas Schwester, auf dem Plan. 
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Bei "Giana Sisters” handelt es 
sich keineswegs um eine neue 
Spielidee; diese Art von Such¬ 
spiel wurde schon oft umgesetzt. 
Das soll aber nicht bedeuten, daß 
die vorliegende Version deshalb 
schlecht ist. Den Programmie¬ 
rern ist es gelungen, durch her¬ 
vorragende Grafik, guten Sound 
und witzige Einfälle ein Action- 
Spiel zu schaffen, das sicher viele 
Freunde finden wird. Lang an¬ 
haltende Spielmotivation und ei¬ 
ne Menge Spaß sind garantiert. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: R.unlx'w Arts 
Bezugsquelle Kushware 

Stephan König 



Eye 


Ungewöhnliches Konzept 

Wenn man den Titel "Eye” 
hört, kommt man leicht in Versu¬ 
chung. an ein Adventure oder 
Rollenspiel zu denken. Mit die¬ 
ser Vermutung liegt man aller¬ 
dings total falsch. Bei "Eye" han¬ 
delt es sich nämlich uni die Com¬ 
puterumsetzung des gleichnami¬ 
gen Brettspiels, das in Fachkrei¬ 
sen aufgrund des interessanten 
Konzepts einiges Aufsehen er¬ 
regt hat. Das Ungewöhnliche 
daran ist der Spielplan, der nicht 
wie bei den meisten Brettspielen 
statisch ist, sondern sich verän¬ 
dern läßt. Das aktuelle Spielfeld 
wird durch zwei gegenläufige 
Spiralen gebildet, durch die im¬ 
mer 32 Felder sichtbar sind (je 4 
von einer Farbe). 


Wenn Giana aus 
Milano träumt... 



Das weitere Prinzip ist an sich 
relativ einfach. Grob gesagt, geht 
es darum, eine bestimmte An¬ 
zahl von Feldern einer Farbe mit 
den eigenen Spiclsteinen zu be¬ 
setzen. um diese Farbe dann 
"kontrollieren” zu können. Ge¬ 
wonnen hat, wer eine bestimmte 
Menge von Steinen, die von der 
Zahl der Mitspieler (2 bis 4) ab¬ 
hängt, auf Felder seiner eigenen 
Farbe bringen konnte. 

Zunächst setzen die Teilneh¬ 
mer ihre Steine abwechselnd auf 
die Felder. Danach beginnt das 
eigentliche Spiel. Wer an der 
Reihe ist, hat hier die Möglich¬ 
keit. Steine seiner Gegner, die 
sich auf von ihm "kontrollierten" 
Farben befinden, zu versetzen 
und seine eigenen Steine zu ver¬ 
schieben. Er kann auch eine der 
beiden Spiralen in einer Rich¬ 
tung eine Stufe weiterdrehen und 
so die Anordnung der Farben auf 
dem Plan verändern. Dieser Ef¬ 
fekt ist übrigens sehr schön ani¬ 
miert. 

Durch das Verdrehen der Spi¬ 
ralen ergeben sich nur vier Mög¬ 
lichkeiten, w ie die vier Felder ei¬ 
ner Farbe jeweils angeordnet 
sein können. Das erlaubt durch¬ 
aus ein taktisches Vorausplanen. 
Ein Anfänger wird diese Fähig¬ 
keit jedoch noch nicht mitbrin¬ 
gen. Nur für ihn ist es auch inter¬ 
essant, sich mit einem oder meh¬ 
reren Computergegnern zu mes¬ 
sen, da diese relativ schwach und 
leicht zu schlagen sind. Man kann 


von ihnen aber ein paar Strate¬ 
gien lernen. 


"Eye" ist kein Spiel, bei dem 
man schnell mal eine Runde ab¬ 
solvieren kann. Das zeigt auch 
schon die Funktion zum Abspei¬ 
chern des Spielstandes, die sich ja 
zumeist nur in Schachprogram- 
men findet. Für passionierte 
Brettspieler garantiert "Eye” ei¬ 
ne Menge Spaß. In der Compu¬ 
terversion lassen sich außerdem 
Zusatzoptionen einstellcn. die 
über die normalen Regeln hin¬ 
ausgehen (z.B. ein zusätzlicher 
Farbwechsel zwischen Pink und 


Grau bzw. Orange und Braun). 
Das macht sie vielleicht sogar für 
diejenigen interessant, die das 
Originalbrettspiel bereits besit¬ 
zen. 

System: Alan IS Bit 
Hersteller: ErKlurance Games Ltd. 
Bezugsquelle: Ariolasotl 

Matthias Bolz 


Jetzt kann das 
aufsehen¬ 
erregende 
Brettspiel 
"Eye” auch auf 
dem ST 

gespielt werden 
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Kampf dem schwarzen 
Ritter 

"Dark Castle" führt in die Ver¬ 
gangenheit. als das Leisen in fin¬ 
steren Burggemäuern ablief und 
Zauberer und Dämonen den 
Menschen Angst einjagten. Das 
Spiel beginnt damit, daß man ei¬ 
ne Spukburg betritt. Gleich dar¬ 
auf schließt sich die Zugbrücke. 
Zum Entkommen ist es nun zu 
spät. Der einzige Weg führt vor¬ 
wärts, geradewegs auf gefährli¬ 
che Abenteuer zu. Nur wenn es 
dem Spieler gelingt, den schwar¬ 
zen Ritter zu besiegen, kann er 
heil aus der Burg entfliehen. 

Insgesamt 14 Szenarien sind 
springend sowie über Leitern 
und Seile kletternd zu überwin¬ 
den. Damit dies nicht zu einfach 
wird, muß man die verschieden¬ 
sten Wesen bekämpfen. Die Pa¬ 
lette reicht von blutsaugenden 
Fledermäusen über Zombies bis 
hin zu feuerspeienden Drachen. 


Eine Abwehr ist nur durch ge¬ 
zieltes Werfen von Gesteins¬ 
brocken möglich. Unterwegs fin¬ 
det man Flaschen mit Elixier ge¬ 
gen Fledermäuse und Rattenbis- 
sc, eine Keule. Feuerkugeln und 
einen magischen Schild - alles 
Dinge, die sich irgendwann als 
nützlich erweisen können. 

Bei "Dark Castle” handelt es 
sich um ein typisches "jump and 
run”-Spicl. Die Bedienung er¬ 
folgt über Tastatur und ergän¬ 
zend, falls vorhanden, über Maus 
oder Joystick. Die Steuerwir¬ 
kung setzt allerdings etwas verzö¬ 
gert ein, so daß man einige Zeit 
benötigt, bis man die Spielfigur 
fehlerfrei bewegen kann. Der 
Schwierigkeitsgrad ist relativ 
hoch. Daher muß man sich stark 
konzentrieren, um die ersten 
Runden heil zu überstchen. Da¬ 
mit man als Neuling überhaupt 
erfährt, wie man sich taktisch am 
geschicktesten verhält, sollte 
man die Option einer Demovor¬ 
führung nutzen, die das Haupt¬ 
menü zu Beginn des Spiels bietet. 
Die einzelnen Szenarien gestal¬ 
ten sich sehr abwechslungsreich. 
Dadurch kommt eine recht hohe 
Motivation zustande. 

Die Präsentation auf dem Bild¬ 
schirm ruft gemischte Gefühle 
hervor. Während das Titelbild 
und die einleitenden Szenen eine 
sehr gute Grafik bieten, fällt bei 
den Spielszenen die Darstellung 
ab. Der Sound ist sehr gut gelun¬ 
gen. Besonderes Lob verdient 


Hinter den 
Türen 
verbergen sich 
die Abenteuer 
des dunklen 
Schlosses 



der Vorspann, bei dem die ersten 
Takte der berühmten vierten Fu¬ 
ge in D-Moll von Bach in digitali¬ 
siert aufgenommener Form ertö¬ 
nen. 

"Dark Castle” wird mit einer 
knappen deutschsprachigen An¬ 
leitung geliefert, die zum Ver¬ 
ständnis des Spiels allerdings völ¬ 
lig ausreicht. Wer über eine Fest¬ 
platte verfügt, kann alle Dateien 
der beiden Spieldisketten darauf 
kopieren, muß zum Programm¬ 
start allerdings die Originaldis¬ 
kette als Keydisk im Laufwerk 
bereithalten. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Mirrorsoft 
Bezugsquelle: RSfc Schuster 

H.-P. Schwancck 



Mail Order Monsters 


Wettbewerb der Ungeheuer 

Post aus Transsylvanien. Am 
Freitag, dem 13., um Mitternacht 
wurde das Päckchen abgeschickt, 
das den Monsterkatalog von 
Electronic Arts enthält. "Mail 
Order Monsters” bietet dem 
Spieler die Möglichkeit, eigene 
Ungeheuer zu schaffen und nach 
Belieben und Geldbesitz auszu- 
statten. In verschiedenen Are¬ 
nen kann man diverse Monster 
antreten lassen. Diese werden 
ausgerüstet und dann in die 
Kampfstätte geschickt, um dem 
Besitzer Ruhm und Reichtum 
cinzubringen. 

Drei Wettbewerbsvariationen 
sind vorhanden. Bei Dcstruction 
treten zwei Monster gegeneinan¬ 
der an und kämpfen, bis einer 
von beiden stirbt oder aufgibt. 
Flaggensammeln ist die zweite 
Disziplin. Hier gilt es. acht Fah¬ 
nen in der richtigen Reihenfolge 
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aufzufinden. Jede wird von einer 
Wache beaufsichtigt, die es zu er¬ 
ledigen gilt. Bei der dritten Va¬ 
riante stehen die Monster gleich¬ 
sam Schulter an Schulter einer 
Invasion vieler noch häßlicherer 
Wesen gegenüber. Wer die mei¬ 
sten von ihnen killt, wird Sieger. 
Ungeduldigen Naturen steht es 
natürlich frei, bei den beiden 
letzten Disziplinen gleich den 
Mitspieler zu erledigen und so 
ohne Umwege zu siegen. Unter 
Ungeheuern gibt es keine Moral! 

Bei all den "Sportarten” kann 
man alleine gegen den Computer 
der gegen einen anderen Teil¬ 
nehmer antreten. Gewinnt ein 
Monster einen Wettbewerb, läßt 
es sich mit neuen Waffen und Ex¬ 
tras ausstatten, um ein erfolgrei¬ 
ches Weiterkämpfen zu ermögli¬ 
chen. Die Kreaturen lassen sich 
auf einer Datendiskette abspei¬ 
chern. 

"Mail Order Monsters” ist 
leicht zu erlernen und schwer zu 
spielen. Ein Anfängermodus 
führt in die Grundregeln des 
Kampfes ein. Im Intermediate 
Game stehen Ausrüstungspunk- 
te zur Verfügung, mit denen man 
die Monster aufbauen kann. Erst 
im Tournament werden alle An¬ 
forderungen gestellt. Die Anlei- 
mg zum Spiel liegt in Englisch 
vor. Wer diese Sprache nicht be¬ 
herrscht, dürfte dennoch nach 
einiger Zeit das Spielprinzip ver¬ 
standen haben. Die Kampfse- 
quenzen weisen übrigens starke 
Ähnlichkeiten mit "Archon" auf. 

"Mail Order Monsters” sticht 
aus der Menge der Computer- 
Games heraus. Es ist eine Mi¬ 
schung aus Strategie-, Action- 
und einem Schuß Rollenspiel. 
Für alle, die gerne zu zweit am 
Rechner sitzen, bietet sich hier 
ein Programm, das lange moti¬ 
viert. Schade ist nur. daß es kei¬ 
nen Turniermodus für mehrere 
Teilnehmer gibt. Der Preis dieses 
Spiels beträgt 10.95 S. 

System: Atari 8 Bit 
Bezugsquelle: 

Ciimput Ability Consumer Electronics 
P O Box 17882 
Milwaukee W 1 

53217 USA Martin Goldmann 
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Monster nach 
Wahl frei Haus: 
Die Ungeheuer 
stehen 
zu Diensten 



abzweigen. kann man sich für 
kurze Zeit verstecken. Auf dem 
Bildschirm sind zwei Etagen zu 
sehen. Überall muß man sich sei¬ 
ner Agentenhaut wehren. Mit 
der Munition sollte man sparsam 
umgehen, da sie begrenzt ist. 
Nachschub findet man hinter Tü¬ 
ren mit einem Pistolensymbol. 
Ziel des Spiels ist es, in die Zen¬ 
trale des Hauptquartiers einzu¬ 
dringen und dort Maboo höchst¬ 
persönlich ins Jenseits zu beför¬ 
dern. 


In den Fußstapfen von 007 

Man schreibt das Jahr 1960 in 
New York. Der kaltblütige 
Gangster Maboo plant, die Welt 
in seine Gewalt zu bringen. Lei- 
la, ihres Zeichens Spezialagentin 
einer Geheimorganisation, er¬ 
hält den Auftrag, den Schurken 
an der Machtübernahme zu hin¬ 
dern. Doch leider wird sie gefan¬ 
gengenommen. Es gibt nur einen 
Menschen, der Leila retten kann, 
und das sind Sie. Mit einem Prä- 
zisionsgewchr bewaffnet, wagen 
Sie sich in die Höhle des Löwen, 
in das Hauptquartier von Ma¬ 
boo. Sie müssen die Geheim¬ 
organisation des Ganoven ver¬ 
nichten und nebenbei Leila be¬ 
freien. 

Man läuft über den Bildschirm 
und schießt dabei auf Wächter, 
die einem entgegenstürmen, 
Hinter den Türen, die vom Gang 


Grafik und Sound sind ausge¬ 
zeichnet gelungen. Das Game 
macht unheimlich viel Spaß, 
auch wenn die Handlung ein biß¬ 
chen platt ist. 

System: Atari 16 Bit 
Hefsteller: U.S. Gold 

Bezugsquelle: l-etxurcsoft. Rushware Hatten Sie Leila 

aus den Händen 

Carsten Borgmeier von Maboo! 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! ★ 



ENDLICH! SILENT SERVICE 

NICHT MEHR INDIZIERT! 



25. 9 o/37.9® 


"Grafik und Sound-Effekte sind gut gelungen. Die Wamsirene vor dem Tauchen, das Tuk- 
kern des Diesels bei Überfahrt, die plötzliche Stille unter Wasser und das gefährlich klin¬ 
gende Echolot (wenn man vom Gegner ins Visier genommen wird) - all das hört sich 
sehr realistisch an und unterstützt den guten Eindruck, den ich von diesem Programr 
habe. Wer nicht auf schnelle Erfolgserlebnisse aus ist und sich auch einmal länger mit ei¬ 
nem Spiel beschäftigen möchte, liegt mit "Silent Service” genau richtig.” 


Das war das Fazit des Testberichts vor einem Jahr im ATARImapaz/n. Danach wurde 
"Silent Service” indiziert. Das heißt, es durfte nicht mehr redaktionell behandelt oder 
verkauft werden. Doch jetzt ist es von der Bundesprüfstelle für jugendgefährdente 
Schriften wieder freigegeben worden. Damit steht den 8-Bit-Usem wieder ein hochka¬ 
rätiges Denk- und Strategiespiel zur 
Verfügung, das lange Nächte garan¬ 
tiert. 


Zeigen Sie, wer Herr im Pazifischen 
Ozean ist. Führen Sie Ihr U-Boot auf 
die Siegesstraße. Ihr Eintrag ins Log¬ 
buch kostet nur 


Oll CIIT 

ecDwirc 


/MICRO PROSE 


SONDERAKTION ! 


NUR SOLANGE VORRAT REICHT! 




• Action Biker 

• Cristal Rider 

• Colony 

• Despatch Rider 

• Invasion 

• Kik Start 

• Molecule Man 

• One Man and his Droid 

• Spellbound 

• Storm 

• Vegas Jack Pot 


I 



Maxwell’s Demon (D) 
Mr. Robot (C) 

Canyon Climber (C) 
Space Gunner (C) 
Shooting Arcade (C) 
Starquake (C) 





























♦ Ballyhoo 

♦ Cutthoats 

♦ Deadline 

> Enchanter 

♦ Hitchhiker’s Guide 
to the Galaxy 

♦ Hollywood Hijinx 

♦ Infidel 

♦ Leather Goddesses 
of Phobos 

♦ Lurking Horror 

♦ Moonmist 

♦ Planetfall 

♦ Seastalker 

♦ Sorcerer 

♦ Spellbreaker 

♦ Starcross 

♦ Stationfall 

♦ Suspect 

♦ Suspended 

♦ Wishbringer 

♦ Witness 

♦ Zorkl 

> Zork II 
+ Zork III 

Je 

Diskette 
nur „ 

DM 69.- 



JETZT DOCH NOCH! 

Nach The Pawn und 
Guild of Thieves das neueste 
Adventure von Magnetic Scrolls. 

JINXTER Bei uns nur DM 49.90 



Verlock Holmes 

Crimmal-Cabinet 

^ rtXk HC * n “ ' Cn '" ral Cabher i ' 1 °o <*•<»•» CamputenjfTtseüLng dm sfcKfiiwiiig«, 

*»*»**"■■ S9l" |j) 



- >4. M Ifl 

-- 



Grand Prix Simulator 9.90 DM Herbert (Disk.) 29.00 DM 

* Four Great Games III 19.90/29.90 DM Pro Golf (Cass.) 14.90 DM 

(Rebound. Phantom. Canniballs, European Supper 

Count Down) Soccer 25.90/37.90 DM 



N 

I 

< 


... 23.9037,80 

AlWfiim . _. -.—39.00 

Amaoroto.. ... 9.90-_ 

***£0 ... 25 9039 90 

Auto Durt. ... ——.‘49.00 

2210 Bakerstrect .. ..<‘49.90 

Barne Commardiir .. SMOQ 

BMXSknUotor . ! 14J0/— !— 

Carrier Force .. ——/79.C0 

CotonH Conquosa ..,‘79]o0 

Cotosaus Oie*i 4.0 . 25 90/39.90 

Der teuseTod ... . 0900 

fw?*»». . 25.9Q37eo 

..—.—39.90 

Frone*« , ... 9.9<V_ 

Feud .. i4 ( 9o/—|_ 

Gaunttet ..ZS9CV39 90 

GauTttet-Enweilerung: Th« Dwper Durgeona. ’6 90‘?3.90 

|rxir mit Ortgnalprognimm spielbar) 

.. <79.00 

Gr a ci kw t Häb Voi 1 ... .— ,*34 90 

OrkJBjfww. Q 9Q,. 

Gi*ld of Thieves . . .._/49'oü 

Gun Law.. 9 qq.' __ 

Ourwünger ... —!-V37.'90 

Henry's Mousc . .. 9.9Q. - 

Hocver Bonvur . QJty _ 

International Karste . .,-39 99 

.ü:Ä! 

LMdwtooartl 23.9039.90 


LeadnrtxMtO-Enm*Ening: Toumemen . 16.80 23 90 

{ru> mit OnsraWoarMiim spwb.», 

Masterchesa ... 9.9G'— 

Murcenary Kompendium <<ä).!.!!’! ’’ 33 90.-39 90 


xenary Kot 
ro Rythm 
©’s Slotmai 


1990.- 


Micro I . . 

Mfee'ts Sbtmachne . /19.00 

Mikrar.© .. 9 9Q<’ __ 

Mutant Camots .. y ijq.__ 

OGftE . /49.90 

... 14.90/—.— 

. — —<*55.00 

--<79 00 

... —-—37 90 

. 25.90/—.— 


RE . 

Panther . . 

Phantaafc I. 

Paruorgronaiier . 

Ptralee ot the Bartxvy Coast ... 

Polar Piere .. 

Power Down . 9 90/—_ 

PyramkJos .!!”"!.”!.! —!— /»!» 

Red Mas . . M9G-- 

Söttoe Gunnor . . 14 90’ _ 

ia,Ä' 

UwofOiaaofia . .• 10,30 

The . 25.90,39.90 

I 0 ™“ v,k . 25.9039.90 

rnufctee.. —.—.39.90 

.^SÄoo 

wKKSr 8 - 

»c™ .:::::: .-~2I88 

'80 ...... . 9,90/ __ 


ENDLICH ! Jetzt könnt Ihr rund um die Uhr beim Diabolo-Versand 
bestellen. Wir haben ab Januar einen Anrufbeantworter. Wenn Ihr aber mit 
unseren netten Damen plaudern wollt, müßt Ihr von 13.00-16 30 anruten 

Dl« Nummer: 0 72 52/ 8 66 09 
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07252/86699 
Software-Bestellschein 


Neu! 

Zwei deutsche 
Grafik- 
adventures. 
Echt super! 

♦ Der leise Tod 

♦ Alptraum 


Kunden-Nr. 


je Disk. 
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Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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Die Arche des 
Captain Blood 


Fünf Doppelgängern 
auf der Spur 

Nach einem unerbittlichen 
Kampf mit einer außerirdischen 
Spezies versucht Captain Blood. 
durch den Hyperraum z.u ent¬ 
kommen. Doch da passiert ihm 
ein kleines Mißgeschick: Just in 
dem Moment, als er in den Hy¬ 
perraum eintreten will, spielt die 
Materie verrückt. Sein Körper 
spaltet sich in viele genetische 
Kopien, die durch die hohe Flug¬ 
geschwindigkeit in den Welt¬ 
raum geschleudert werden. 
Blood muß nun unbedingt alle 
Kopien finden, sonst nimmt er 
ein grauenvolles Ende. 

ln Todesangst setzt sich der 
Captain in seine Arche und geht 
auf eine langwierige Suche. Nach 
800 Jahren hat er fast alle Kopien 
gefunden. Nur noch fünf Dop¬ 
pelgänger treiben irgendwo im 
Universum ihr Unwesen. Blood 
ist nach dieser langen Zeit aber 
auch ein alter Mann geworden. 
Seine Arme sehen aus wie die ei¬ 
nes Skeletts. Es gibt für ihn nur 
noch eine Möglichkeit, seinem 
Schicksal zu entrinnen: Ein jun¬ 
ger Spund (möglichst Atari-ST- 
User) muß Blood bei der Suche 
ein wenig unterstützen. 

Von seinem heimischen Moni¬ 
tor aus greift der Spieler nun in 
die Handlung ein. Ausgerüstet 
mit der ST-Maus und einem No¬ 
tizblock hilft er Captain Blood 
bei seiner aufregenden Suche 
nach den fünf Doppelgängern. 
Auf dem Bildschirm befindet 
sich zu Beginn der Reise nur das 
Cockpit der Arche. Mit Hilfe der 
Maus steuert man die Hand Cap- 
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tain Bloods und kann so die ver¬ 
schiedenen Knöpfe im Cockpit 
bedienen. Um die fünf Doppel¬ 
gänger aufzufinden, muß man 
zahlreichen Planeten einen Be¬ 
such abstatten und dort versu¬ 
chen, von den Bewohnern wich¬ 
tige Hinweise über den Aufent¬ 
haltsort der Kopien zu erhalten. 

Zu Beginn des Spiels sieht man 
durch das Cockpit-Fenster den 
ersten Planeten. Wenn einer in 
Sicht ist, kann der Spieler drei 
verschiedene Aktionen einlei¬ 
ten. So besteht die Möglichkeit, 
die Oberfläche des Planeten zu 
scannen. Sobald diese Option 
mit der Maus angewählt wurde, 
sieht man, wie einige Farbmuster 
vom linken zum rechten Bild¬ 
schirmrand scrollen. Für Grafik¬ 
liebhaber bietet sich hier der er¬ 
ste Augenschmaus, den "Die Ar¬ 
che des Captain Blood” zu bieten 
hat. Nach dem Scannen sollte 
man mit Hilfe eines Drohnenge¬ 
fährts auf dem Himmelskörper 
landen und dann über ihn hin¬ 
wegrasen. Als Steuerinstrument 
dient in dieser Spielphase die 
Maus. 

Die Planetenlandschaft ist 
durch eine blaue Fraktal-Grafik 
dargestellt. Berge und Täler rau¬ 
schen am Spieler vorbei. Mit der 
rechten Maustaste beschleunigt 
man die Drohne, mit der linken 
wird sic abgebremst. Die rasante 


Fahrt birgt allerdings zwei Ge¬ 
fahren. Fliegt man zu hoch, wird 
man von radioaktiver Strahlung 
getroffen, die zur Zerstörung der 
Drohne führt. Der zweite Gefah¬ 
renpunkt wurde recht lustig in 
Szene gesetzt. Wenn man mit der 
Drohne zu tief fliegt, bleibt sie an 
einem Berg hängen. Der Bild¬ 
schirm zittert, und die Drohne 
beschwert sich mit einigen unver¬ 
ständlichen Lauten. 

Um die Bewohner zu treffen, 
muß man auf jedem Planeten in 
einen Tunnel fliegen. In "Star 
Wars”-Manier rast man so lange 
durch den Tunnel aus Fraktal- 
Grafik, bis sich vor dem Cockpit- 
Fenster ein Außerirdischer auf¬ 
baut. Da man es mit Bewohnern 
von fremden Sternen zu tun hat, 
ist es nicht weiter verwunderlich, 
daß diese nicht des Spielers Spra¬ 
che sprechen. Aber die Drohne 
ist ja mit allen wichtigen Instru¬ 
menten ausgerüstet, so auch mit 
einem Übersetzungscomputer. 

Der Außerirdische fängt nun 
munter an, in Symbolen zu spre¬ 
chen. Wenn man ihm antworten 
möchte, sucht man mit der Maus 
auf einer nach links und rechts 
scrollendcn Leiste des Überset¬ 
zungscomputers die entspre¬ 
chenden Symbole dazu heraus. 
Jedes von ihnen steht für e 
Verb, Nomen oder einen ande¬ 
ren Satzbaustein. Mit Hilfe der 
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Captain Blood auf dem Flug durch die Qalaxien 
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etwa MX) verschiedenen Symbole 
kann man sich nach einer Weile 
gut verständigen. Nach einer lan¬ 
gen Small-Talk-Phasc rücken die 
Außerirdischen dann auch lang¬ 
sam mit den ersten wichtigen In¬ 
formationen heraus. Sollte man 
an einen besonders pfiffigen ge¬ 
raten, so lassen sich sogar die 
Koordinaten für den Aufent¬ 
haltsort eines Doppelgängers 
herausbekommen. 

Wenn man keine Lust mehr 
hat, sich mit den Planetenbewoh¬ 
nern zu unterhalten, läßt man 
sich wieder zurückbeamen. 
Dben in der Arche angekom¬ 
men, sollte man von der ein¬ 
drucksvollsten Option des Spiels 
Gebrauch machen. Man steuert 
dazu mit der Maus ein rotes 
Knöpfchen an und drückt den 
rechten Maus-Button. So läßt 
sich jeder Planet zerstören. Es 
wird eine farbenfrohe Explosion 
in Gang gesetzt. Für ca. 30 Se¬ 
kunden flackern eindrucksvolle 
Blitze und Farbmuster über den 
Bildschirm. Das Ganze ist so be¬ 
eindruckend, daß man in den er¬ 
sten Spielminutcn am liebsten 
nur noch Planeten pulverisieren 
möchte. 

In den ersten Stunden hat man 
mit diesem technisch brillant um- 
"esetzten Programm eine Menge 
.aß. Auf Dauer ist es jedoch 
sehr langweilig, immer nur 
Planeten anzusteuern, Außerir¬ 
dische anzuquatschen und durch 
den I lypcrraum zu anderen Ster¬ 
nen weiterzufliegen. Bis man ei¬ 
nen Doppelgänger findet, verge¬ 
hen viele langatmige Stunden. 
Am interessantesten sind die Ge¬ 
spräche mit den Außerirdischen. 
Aber oftmals kann man von die¬ 
sen nichts erfahren, was beim 
Aufspüren der Doppelgänger 
weiterhilft. Gerührt bzw. verär¬ 
gert nimmt man Sätze wie "Ich 
liebe Dich”, meckerndes Geläch¬ 
ter oder ähnliches zur Kenntnis. 
Wenn einen der häßliche außer¬ 
irdische Zwerg in der Symbol¬ 
sprache vollquatscht und dabei 
zusammenhangloses Zeug quas¬ 
selt. kommt man schnell in Ver¬ 
suchung, den ganzen Planeten 
einzuäschern. 


Grafisch ist "Die Arche des 
Captain Blood” hervorragend 
gelungen. Beim Sound hat man 
sich eines qualitativ hochwerti¬ 
gen Digitalisierers bedient, so 
daß die Klangqualität der Titcl- 
melodie von Jean Michel Jarre 
erstaunlich gut ist. Die Aktivie¬ 
rung der einzelnen Kommandos 
wird durch eine klar verständli¬ 
che Sprachausgabe bestätigt. 
Technisch ist das Programm bril¬ 
lant; nur die Spielmotivation läßt 
eben nach mehreren Stunden 
nach. 

Dem französischen Hersteller 
Intogrames ist aber dennoch im 
großen und ganzen ein originel¬ 
les Spiel gelungen, das Action- 
und auch Adventure-Elemente 
enthält. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Infogrames 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Carsten Borgmeier 



Silicon Warrior 


Das Spielprinzip ist einfach. 
Fünf Felder müssen mit der eige¬ 
nen Farbe versehen werden. 
Grund dafür ist - so macht die 
Anleitung auf Englisch, Nieder¬ 
ländisch und Deutsch klar-"ein 
Zweikampf, der in einem futuri¬ 
stischen Gitternetz im Weltraum 
stattfinden soll". Er läßt sich mit 
bis zu vier Spielfiguren angehen. 
Beim XL/XE können also zwei 
menschliche gegen zwei Compu¬ 
tergegner antreten. Besitzer ei¬ 
nes Atari 400 bzw. 800 haben 
I durch die vier Joystickports den 


Vorteil, daß bis zu vier Personen 
gleichzeitig teilnehmen können; 
dann geht das Spiel erst so richtig 
ab. 

Das Konzept des Programms 
verspricht wilde Auseinanderset¬ 
zungen. Die eingesetzten "Den¬ 
ker” können nämlich nicht nur 
Felder einfärben. sondern mit¬ 
tels Laserkanonen auch recht un¬ 
angenehm werden. Um diesen 
Schüssen zu entgehen, kann 
man. sofern noch Zeit dazu ist. 
seinen Schutzschild aktivieren. 
Keine Rettung gibt es allerdings, 
wenn man in ein herumgeistern¬ 
des "Schwarzes Loch” fällt. 
Dann geht es zurück in das Häus¬ 
chen. und es muß kurze Zeit aus¬ 
gesetzt werden. 



Wer all diese Kampfmethoden Zweikampf im 
nicht mag, kann sich im Ein- futuristischen 
gangsmenü für eine leichte Spiel- %™z™4Spieier 
stufe entscheiden, in der weder können antreten 
Laser noch "Schwarze Löcher” 
das Leben schwermachen. 

"Silicon Warrior" zeichnet sich 
nicht gerade durch grafische und 
musikalische Raffinessen aus. 

Auch ist es nicht mehr das neue¬ 
ste Programm. Der schnelle 
Spielfluß und die sehr gut ge¬ 
lungene Mischung aus Action 
und Strategie machen es aber 
dennoch zeitlos "schön”. Der 
Preis für "Silicon Warrior” be¬ 
trägt ca. 30 DM. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Rainbird 
Bezugsquelle: Rushware 

Martin D. Goldmann 
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VORSCHAU 


Transputer 


Die Rede ist bereits seit einiger 
Zeit davon. Atari möchte wieder ein¬ 
mal modernste Technologie einem 
breiten Anwenderpublikum zugäng¬ 
lich machen. Auf der CeBIT ’88 wur¬ 
de der Prototyp vorgestellt. Ende 
dieses Jahres soll der Transputer, 
der im Augenblick noch namenlos 
ist, in Serie gehen. Wir werden in der 
nächsten Ausgabe diesem Vorstoß 
in neue Dimensionen der Computer¬ 
leistung einen Beitrag widmen und 
darstellen, was den Transputer ge¬ 
genüber herkömmlichen Compu¬ 
tern auszeichnet. 



TabeLlenkalkulation 


jl .r 

»W9eia Samt Farseld 

#1* TW*4 


( 8.37 

• 8,15 

m 

-108.88 - 

43.88 

53.88 

J*8t ,.i 

188.88 -188.88 

27.36 31.3« 

24,53 38.36 

21.88. 

5.77 

3.IS 


36.88 

6.44 

18.13 

* 

34.88 

3,35 

7-82 

23.88 

1.7« 

346 


Rechnen auf dem Computer ist 
ohne sie kaum vorstellbar. Wer ein 
vielseitig ersetzbares Kalkulations¬ 
programm benötigt, wird auf eine 
Tabellenkalkulation zugreifen. Wir 
stellen Ihnen nicht nur Programme 


vor, sondern haben uns auch ge¬ 
fragt, wie gut und schnell der ST ei¬ 
gentlich rechnet. Wir ließen ihn ge¬ 
gen den Apple Macintosh und einen 
IBM-Kompatiblen antreten. Das Er¬ 
gebnis des Wettlaufs können Sie in 
der nächsten Ausgabe lesen. 


3-D-Video-Studio 


Spielefans werden in dieser Aus¬ 
gabe bereits überdas Spiel "Skybla- 
ster" gelesen haben, das gewisser¬ 
maßen als Abfallprodukt bei der Ent¬ 
wicklung des ”3-D-Video-Studios" 
entstanden ist. Dieses Programm 
aus einem kleinen deutschen Soft¬ 
warehaus bringt dreidimensionale 
bewegte Vektorgrafik in einer Quali¬ 
tät auf den ST, wie sie bisher nicht zu 
sehen war. Mit dem Programm-Edi¬ 
tor ist es möglich, dreidimensionale 
Filme zu erstellen. 



Herausforderung 


Ein Autorennen für zwei bietet un¬ 
ser nächstes Toplisting allen Ge- 
schwindigkeitsfanatikem unter den 
8-Bit-Usern. '"Super Run" bedeutet 
allerdings - im Gegensatz zu realer 
Raserei - keine Gefahr für Leib und 
Leben von Fahrern und Passanten. 
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Know how über Ihren Atari ST 



Mt^WäSKVmL/ 


«Anaa A 

Rätz-Eberi E 



Plongo 

Das Supergrafikbuch zum Atari ST 

830 Selen mit Diskette 

Das Grafikbuch zum Grafikcomputer. Dieses Werk führt umfassend 
in die grafschen Fähigkeiten aes ST ein. 

Ob es um Sprites, 3D-Animatioo oderTrickfilmproduktion geht, 
mit diesem Buch liegen Sie richtig. 

De Be spe programme in GFA-Basic. C und Assembler werden 
auf Diskette mitgeefert. 

Bestellnummer fiA 
DB 0402 DM 

E. Flöget 

68000 Programmierhandbuch 

202 Seiten 

De Leistungsfähigkeit der ST-Computer liegt vor allem 
m starken Prozessor begründet. 

Mit d esem Buch können Se die Grundlagen des 68000er erlernen 
und erste Schritte in der Assemblerprogrammierung versuchen. 
Das Buch iefert auch Programmbeispiele, damit d e Theone nicht 
zu trocken bleibt. 


Bestellnummer 
H01001 DM 


39.- 



Bückmann. 

Englisch, Gerls 

Atari ST intern 

S)6Sefier 

Deeer Klassiker für afe 
deinen» über hren ST 
wissen woMan, legt bereds 
n de» zweien Aiilagc vor. 
Her BTahten Ste a< tß über 
HanUvr* urd Qrrtretr. 
systarr und nrhaften auf 
150 Seh*r o» kcmptaito 
BCS-Lsffng fCr fort- 
035cfvmer»Ets Program¬ 
mieren, 


Dos k. 

ATARI ST 
Grafikbuch 



Beetelinommer SY 0601 


Michael Kotier 

Das Atari ST 
Grafikbuch 

256 Seite» mit Diskette 
Dal roil G r A-3aac urd 
dem ST henorragnrd« 
Grar.k mnglch .st. trcwest 
9.»ch. Es rinn 
syc-terreftKfi r> de 2 - und 

3dmen8onate Grafik ein 

und «jaMS-t dte erizekien 
Kartei mit üaiinga n 
0 s A-9aac. de auch a J 
C*äKe<tfi Miteger. Auch 
des Thema 'Gralk tu J 
dem OrucW wird orv 
DM 60.- gehend cchandak 





Bestellnummer MT 0102 DM59- 


Peter Wdlschläger 

Atari ST 

Assembler-Buch 

;’!» mit Oleketie 

■»Venn se ln de Assem- 
CieTyrsjrBriTieaog 
erat^gen wollen, 
hemmen Se an deeem 
Buch kaum wba Es 
verbargt kene Vcrkenrf ■ 
nssa. »Verr Sie das Buch 

durcTigcaföeflet haben 

sprechen S*e ftelerd 
AsseTher, Seeratttten 
rtar« unter anderem em 
RAM • Disk- Programm md 
p»">e r Dksfcrrvcntor E*d&s 
meen sie auch da» 
t»iegen;Jen D9kette 



Bestellnummer GF 1202 


Frank Ostrows«. 

GFA BASIC 

268 Seite» mit Diakotte 

\lter rren GFA Bas»c* 
scnrect her de» Pro¬ 
gramme«»-. a©r »r<t 
sei rem iirefprete»/ 
Compiler terets 
Zx&:i»cH* &rra:rfl 
hal Uhö wo kirnen Se 
ceese» nVjrmkrl werden 
jeer GFA-Basic es d*ekl 
an der Guttte Es nandeil 
sch um kenn Fintuhrurg, 
die Sakru für BaIhM 
aufrtrtt sorxJemmn 
Sasc*el8ti*>gs worden 
Themen we PTgranm- 
occnenjng. Grafik oder 
PonsterverASftLAa 
DM79.- behände* 


ATARI ST 

Das Floppy 
Arbeitsbuch 



Bestellnummer SY 0602 DM 69 - 


Aumann, Maier, 
Stöpper 

Das Floppy 
Arbeitsbuch 

'56 Seier mit Diskette 

De r oopr# de9 ST isi nacn 
dem Lesen deeea Bucha 
kein Genemnemenr 
Delaflert wird ajf das 
Dättfhvndng und de Pro- 
g-nnnerunq des c bppr ? - 
dak-Contra lern enge 
oangsn Roufner das 
GEMD06. Atart-3C6 uns 
>3OS wenden caraeeit^f 
und anhand von fVo 
gramrroaepeien e-läuiert 
Mt oen f x c«>armien oU 
der Dökedt* v/jnren Sie 
seb so rr<i der InteTödea 
Vöaaenacechera i 
andersetzon. 


Handbuch 

TOS&CIAI 


utMxn oces »cs 

«i-iii-t™» 

*»*»•« 


Bestellnummer OF1201 


Frank Oslrowskl 

GFA Handbuch 
TOS & GEM 

370 Solen 

Dies« Euch bietet de 
»xjfrqlerie l.toeraKnt tf»r 
die beder Bcmebe- 

y/3tBri><rirrpcnemer des 

ST. dsm TOS und der 
grafi^ner. Beoutze-cöet- 
T8che OEM Es stimmt 
aus der pe*^>en Feder 
wie GFA-9as»C. Wern Sie 
skn die Rubren des 
BeirieCesyste-rs cd der 
Prograrrmerung ZLrutze 
machen wden kämme" 
Sie tr\ diesem Handbuch 
DM49.- r*cht verro« 



Bestellnummer MT 0101 OM 52.- 


Frank NAathy 

Programmierung 
von Grafik und 
Sound auf dem 
Atari ST 

>34 Seien, mit 0**ketie 

Auf daeas 9ucn hat dar 
fiYl^scTrttehe Pro¬ 
gramm ere» lange gs^ar- 
r« Das Thema ißt Q'aTik 
urd Sound unter Vfcr- 
wa^cuxi S’,slem- 
rculinen. Fedge 
Assen itkrbbiüttisken 
für den Aulru* unter C. 
Asscmcki'cd«r ST- 
Pascal wuTten rrrge- 
vaUn OeProgram- 
'n^rurg des SOuhöchps 
YT.l-2'4g et en Alleres 
Tnerr^deeee 3uch« 


Schneider, 
Steinmeer 

Atari ST 
Grundlehrgang 

330 Sehen 

OosBucb tJrder riditpen 
Enc-heg 1 LecM verstins- 
Ich wird n d^ Ajceit mt 
dem ST er^elutn Dar 
erste ”el gbl enan Ut»r- 
Wck Lbo» d« Hardware 
m zwnren Tel warda" 

Sie n eie Scflw-are und 
ihre Bederoxi engeOn 
E ne Prcgrann-nÄarrm ung 
Bestellnummer HE 1101 DM49 - i nc^‘:aa 3uchab 
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Verlock Holmes 

Crnnmal-Catitnct 




t *-\ vj-* 
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Mit Sheriock Holmes verwandeln 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
Londons — und das komplett in Deutsch! 


Wenn in diesem aufregenden 
Spiel ein Schuß fällt, hören Sie 
ihn nicht. Ballerspiele, die oft 
auf grausige Geräuscheffekte 
angewiesen sind, gibt es schon 
genug. 

Daß man Spannung nicht 
nur mit dem Feuer¬ 
knopf des Joysticks 
erreichen kann, das 
wissen alle, die gerne 
Adventures lösen. 

Viele schrecken je¬ 
doch vor dieser 
interessanten 
Spielidee zurück. 


Doch jetzt gibt es "Sheriock 
Holmes Criminal Cabinet” aus 
dem Hause R+E Software. 

Spannend, intelligent und kurz¬ 
weilig. Mit dieser Mischung aus 
Adventure, Quiz und Krimi 
kommen Ihre grauen 
Zellen garantiert ganz 
schön in Schwung. 
Ob allein oder mit 
Freunden und Familie, 
ein einzigartiger Spaß 
ist Ihnen sicher. 
Diese Spielidee, die in 
der Brettspielform 1985 
zum Spiel des Jahres 
gekürt wurde, liegt 



jetzt als Computerversion für 
Atari XL/XE vor. Zum Liefer¬ 
umfang gehören 3 Disketten 
und ein kleines Handbuch, ln 
diesem findet man nicht nur die 
deutsche Spielanlcitung, son¬ 
dern auch eine Fülle von Infor¬ 
mationen, die zur Lösung des 
Falles benötigt werden. 

Zu der Grundversion, die 
jetzt im gutsortierten Fach¬ 
handel und bei Versandhäu¬ 
sern zu haben ist, gehört ne¬ 
ben der Systemdiskette der 
erste Fall "Der erschossene 
Waffenfabrikant". Haben Sie 
erst einmal diesen Fall gelöst, 


können Sie sich den neuen 
Fällen zuwenden, die nach 
und nach veröffentlicht und 
ebenfalls mit den Systemdis¬ 
ketten des ersten Falles ge¬ 
spielt werden. 

Mit "Sheriock Holmes Cri¬ 
minal Cabinet” bekommen 
Sie für 59.- DM ein ausgefeiltes 
Stück Software, das Ihnen auch 
nach langem Spielen noch im¬ 
mer viel Freude machen wird. 
Für Nachschub sorgt wie so oft 
R+E Software. 

Viel Spaß und "Gut Schnüffel!” 
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76 60 
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47.X 
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78.X 
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58.80 

Chockmate 

X.X 

AddxtaBall 

47.M 

Chopper X 

27.X 

Advanced Art Studio 

76 60 

Clever & Smart 

mm 

Air ball 

76.60 

Colonial Conques: 

89.X 

Airbali 


Crafton&Xunk 

X.X 

Conatruction Set 

47.90 

Crash Garei 

X.X 

Altair 

54.10 

CraryCars 

55.70 

Alternat« Reality 


Creator 

X.X 

City 

76.60 
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47 90 

Amasoo 

54.10 

Cutthroats 

89.90 

American Pool 

29.30 

Dark Castle 

X.X 

Annals cl Rome 

74.30 

Deathtrlke 

33 60 
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69.X 

Deep Space 

105-40 

Arena 

88.30 

Defender of the 


Arooa<'Brat>cafts 

89 X 

Crown 

77.X 

Arkanotd 

38.60 

DcjaVu 

66.60 

AspbaiTnJogy 

76 60 

Diablo 

59.X 

Ast« nx im 


Dixxy Wiraard 

55.70 

Morgenland 

59.X 

Dungeon Master 

74.30 

Autoduei 

58X 

Eco 

58X 

Backlash 

49.X 

Eden Bhics 

69.X 

Bad Cat 

55.70 

Electronic Pool 

57.20 

Balance af Power 

R520 

Enduro Racer 

XX 

Barbarian 

47.X 

Ep yx fThe Worids 
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79 90 

Greatest) 

77.40 
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76.60 
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X.X 
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47.X 

Extravagarixa 

35.50 

BeyondZark 

74.X 

Eye 

43X 

Black Cauldron 

n m 

Fahrenheit 451 

MIO 

Black Lamp 

58.X 

Fire Blaste: 

29.X 

BhieWar 

54.10 

FbghtSim Soenery 


Blücher ly und das 


Disk 11 

67 J0 

Gespenst 

59.X 

FbghtSira.Soenery 


Bob Meran m 


Dtsk7 

57.20 

Middle Aga 

X.X 

Krfllit Simulator 2 

138.00 

Bob Moräne 


Football Fortune* 

69X 

St«nee Fiction 

58X 

Football Manager 

43 30 

Booowed Time 

XX 

Fred Feuerstein 

XX 

Bouldcrdash 



55.70 

Conatruction Set 

59.X 

Frost Byte 

47 X 

Brataccas 

105.40 

Gambier 

XX 

Bruui Cloupb 


Gato 

85.20 

Football 

76X 

Gauntlet 1 

X.X 

Bubble Bcbble 

58.80 

Gountlct 2 

X.X 

Bubble Ghoat 

X80 

Gnoene Ranger 

43X 

Buieaucrazy 

105.40 

Gold Runncr 

69.X 

CaptainAinetica 

58 80 

Gokle r. Palh 

57.20 

Camer Cr.cnmanrt 

58 80 

Gulld of Thieves 

69.X 

Cbamonuc Ch allenge 

58X 

Gunship 

74.X 

Championahip 


Hacker 

X.X 

Baseball 

6990 

Hacker 2 

X.X 


HardboS 66.60 

Han.er Strikt? Mission 88.30 

HeUowoon 69-70 

Hitchhikers Quid« to 
GaJuxy 88 30 

Hollywood Hi Jmx 88-30 

Hollywood Pak« 47.90 

Hot BaD 61 M 

Impact 43.30 

Indiana Jones 49.90 

Iiifldel 89.90 

International Karate 59.90 

Into the Eagles Nest 58.80 

lsnojfud 58.80 

Jagd auf Roter 
Oktober 74.30 

Jewels ofDarkness 59.90 

Jinxtcr 74.30 

Joe Blade 29.30 

Jump Jet 43.30 

Jupiter Probe 43.30 

Karate Kid 2 66.60 

Karate Master 39.90 

Karting Grand Pnx 29.30 

Kings Quest 3«r Pack 76.60 


KnightOtc 

L'Affaire 

Las Vegas 

LeadnboardGotf 

leaderbord 

Tournament 


58.80 

76.60 

33.60 
69.90 

33 60 


Leather Goddesees 

orn ohoo 

Leathetneck 
Leisure Sutt Larry 
Leviathan 
laberatoe 
LmJe Computer 
Peopic 
Livuigaione 
LukyLuke 
Nitroglyzerin 
Lurking Horror 
MacAdam Bumper 
Mach 3 

Marble Madnees 

Mercenary 

Mettocrass 

Metropole 

Mewilo 

MGT 

Mx'iuleague 
Wrestüng 
Msidshadaw 
Misslog OneDroid 
Mission Elevator 
Moebtus 
Moonrmst 
Mortvrllc Mann: 
Mouee Trap 
MusacStudx) 

Nme? Pxinoess 
m Amber 


105.40 

47.90 

57.20 

89.90 

59.90 
58.80 

83.60 
66 60 

66.60 
35 50 
66.60 

69.90 

69.90 
58.80 

33.60 
58.80 
74.30 

89.90 

76.60 

47.90 
105.40 

54.10 


Ninja Mission 
Nord & Bert 
Nota Penny Mare 
Obbteraior 
Ogi« 

Okfa 

Outcast 

Padand 

Pdaaengenon the 
Wind 

Pnssengers an the 
Wind 2 

Perfect Match 
PetryMason 
Phantasie 2 
Phantasie 3 
Phoenix 
Pinball Factoty 
Pmk Panther 
Ptrates of the 
Barbory Coast 
Planetfall 
Plundered Haarte 
Plutos 
Police Quest 

PooVShuffle Board 
Predatoi 
Protector 
P&run Chess 
QBall 


59.90 

59.90 

33.60 
54.10 

76.60 

66.60 
58.80 
66.60 
58.80 

35.50 

89.90 
76.60 
43.X 
58.80 
29.X 
47.X 

58.80 
29.X 

76.80 
57.20 

Quantum Paint Box 59.90 
Hampage 47.90 


NEUHEITEN 


AB 200 

47.90 

Gei Deutet 2 

69.90 

Legends 


Bob Winner 

67.00 

Gold Runnet 2 

59.90 

of the Sword 

69.90 

Bobo 

58.B0 

Gold Runnet 2 


North Star 

59.90 

Bndge Player 2000 

59.90 

Scenery Disc 1 

19.50 

Out Run 

58.80 

Buggy Boy 

58.80 

Srenery Ihsc 2 

19.50 

Peiigy 

47.90 

CtpUin Blood 

69.90 

Hollywood Poker 

38.40 

Powerplay 

59.90 

Casino Roulette 

59.90 

Hot Ball 

69.90 

Rimrunner 

47.90 

Defloctor 

59.90 

IBaO 

33.60 

ST War s 

69.90 

Footballmanager 2 

58.80 

Ikari Wamoi 

47.90 

Scruples 

59.90 

Fommla 1 


Empoeaible 


Spitfire 40 

69.90 

Grand Prix Sim. 

55.70 

Mission 2 

55.70 

StonnTrooper 

58.80 

Foundations 


Indoot Spotts 

69.90 

Test Drive 

79.90 

Waste 

69.90 

Kaiser 

129.90 

Vampiies Empire 

58.80 


HARDWARE 


Unser Superknüller 
Akustikkoppler Hitrans 300 C 

300 Baud, vollduplex, RS 232 C-Schnittstelle. 
flexibles Mittelteil. Stromversorgung über 
Batterie, Akku oder mitgeliefertem 
Netzteil möglich. Incl. FTZ-Nr. (Postzulassung). 
Handbuch und Netzteil 


198- 


4 S 


Kunstlederhauben 

260 /620 ST 17.90 

520/1040 STF 21.90 

Mega ST Keyboard 21.90 

Mega ST Keyboard/SM 124 46.90 
Mega Keyboard/SM 125 48.90 

Floppy 314/354 14.90 

Monitor SM 124 27.90 

Monitor SM 125 29.80 

Monitor SC 1224 32.90 

Zweitlaufwerk 3%". 720 KB 

mit Netzteil 348,— 


Markendisketten: 
3»/2•* ID 24.90 

3% M -2D 29.80 

Mouse-Pad 19,80 


Floppy-Stecker, 

14 pol 7,90 

Floppy-Kupplung 
14 pol 7.90 

Monitor-Stecker 
13-pol 7,90 

Monitor Kuppl. 
13-pol 7,90 


RanaRama 
Ratuni to Genera 
Rings olZilf in 
Roedninner 
Rcodwar 2000 
Roedw&r Europe 
Rocklord 
Rngu« 

Rolling Thunder 
Sapiens 
Seastalker 
Seconda Out 
Semmel 
Shanghai 
Shutneboard 
Shuttle 2 
Srdcwalk 
Silent Service 
Silicon Drnams 
Sky Blast« 

Sky Fighter 


XX 

Suapect 

XX 

58X 

Swoopor 

62.30 

XX 

T.N.T 

52.60 

66X 

Taipan 

49X 

76X 

Tanglewood 

M.10 

MX 

Taaa Times 

X.X 

XX 

Tw up Golf 

43X 

76X 

Terramax 

XX 

55.70 

Terrorpoda 

64.60 

XX 

Tetns 

54.10 

89.90 

ThaiBorcing 

43J0 

55.70 

The Pawn 

69X 

X.80 

Thrust 

29.90 

69.90 

Tune Bandit 

89.X 

29.30 

Tune Blast 

33X 

66 X 

Trackcr 

74.X 

58X 

Ttmlbtozet 

63X 

69.90 

Trasheap 

XX 

59.90 

Trauma 

59.90 

58.80 

Tnmty 

105.40 

43X 

Trivial Genus Edit 

59X 


Telefonische Bestellung: 


(02305) 37 


(Tag und Nacht) 


Skynder 

Slaygon Adventure 
Ssloroans Key 
Space Ace 
Sp»ca Ballei 
Spece Pilot 
Space Port 
Space Quest 1 
Spa«* Quest 2 
Space Station 
Spidennan 
Spy Versus Spy 
STCUssjcs 
ST-Socc« 
StarRatders 
Starglidei 
Staitrek 
Starwars 
Station! u2 
Strike 

Stnke Force Harnet 
Smp Poker 
Strip Poker 2 
SubBattle 

Simulator 
Super Cycle 
Supet Huey 
Super Spruit 
Supet star leebockey 


27.X 

27.X 

49.X 

33.66 


56.80 Trivial Truve 

55.70 Turbo 

54.10 TurboGT 

58 80 TutboST 

29J0 TwoanTwo 

47.90 Basketball 76.60 

58X Typhoon 59.X 

76X Uluma 2 89.90 

58X Ultima 3 69 90 

46.X Uluma4 74.30 

59.X Universal 

M.6® Military Sun 74.30 

59.X Vegas Gambier 49X 

55.70 Vermeer 77.40 

43.30 War Games Contr 

89.90 Set 66.60 

58.80 WarHawk 29.X 

58.80 Warlocks Quest 43.X 

88.30 Warzone 29.X 

33-60 Watcrskung 58.X 

69.X Western Games MX 

M-X Wmter Olympsad 88 ».X 

43.X Wmtorgam«s 69.X 

Wnhbtinger XX 

MX WubaJ ~ X 

76X Wizzards Crown 0 

99.X Xenon ^».80 

43.X Xerxius 66.60 

X.X Zock l 89 80 


Diskettenbox 3 + 3V2” 
für 80 3Vz Disketten, 
abschließbar 



Ladengeschäftszeiten: 
•V Montag Freitag 9.00 - 13.00 Uhr 

\ 15.00 - 18.30 Uhr 

Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 - 18.00 Uhr 

Versand per Nachnahme zuzügl Versandkosten. Oder Vorkasse 
auf Psch -Kto. Nr. 69422 460 PschA Dortmund zuzugl. 5,- DM Ver¬ 
sandkosten. 

Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuzügl. 10. DM Versand¬ 
kosten. Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben I 

Besuchen Sie unser Ladengeschäft und lassen Sie sich durch 
unser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
Angebote und stark reduzierte Vorführgeräte. 


O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2,- DM in Briefmarken liegen bei) 
O Hiermit bestelle ich per Nachnahme 
O Incl kostenlosem Katalog 


BESTELLSCHEIN 


Vorname. Name 


Straße, Hausnummer 


PL? Ort 


Anz 

Artikel 

Pieta 























Datum. Unterschrift 
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